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Уважаемые читатели! 


Узнать условия подписки и 
приобрести ранее вышедшие 
номера можно одним из двух 
способов: 

1.Обратиться на коррес- 
пондентский пункт ТОО 
"ФОРМАК" по адресу: г. 
Москва, ул. Новый Арбат, д. 2, 
19 отделение связи, 1-ый этаж, 
операционный зал. Время 
работы корпункта: ежедневно, 
кроме воскресенья, с 10.00 до 
17.00, перерыв с 14.00 до 
15.00. 

2. Прислать в наш адрес 
письмо с вложенным в него 
конвертом со своим домашним 
адресом. 


Почтовый адрес TOO 
"ФОРМАЁ": 
121019, г. Москва, а/я 16 


ИНФОРМАЦИЯ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 
Помошник ХАКЕРА 
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С горячим летним приветом, 


играющая публика! 


Надеемся, что приближающаяся пора отдыха не отвратит Вас от 
чтения журнала “TRICKS РС”. Уверены, что тяжелый температурный 
режим не станет серьезным припятствием в освоении новых игровых 
высот, а дополнительная полезная информация, полученная по прочтении 
очередного номера “TRICKS PC”, станет существенной поддержкой в этом 
многотрудном деле. 

Учитывая отпускные настроения, мы не станем долго отвлекать 
Ваше внимание досужими рассуждениями. Единственная тема, на которой 
нам хотелось бы остановиться, - это некоторые вопросы “теоритеческой 
геймерологии” и, в частности, “особенности поиска терминологических 
соответствий в условиях полного отсутствия адекватных лингвистических 
конструкций в словарном запасе отдельно взятого геймера, с явно 
выраженными признаками размягчения тканей мозга, вызванного 
отсутствием кулера соответствующего размера”. Если же говорить 
серьезно, то некоторое количество обращений в редакцию по вопросам 
терминологии заставило нас остановиться на этой теме подробнее. 
Опытный геймер может пропустить нижеследующий текст. 

Слушая разговор двух опытных поклонников адвентюрных 
программ, у непосвященного человека может возникнуть впечатление, что 
у них "не все в порядке с головой". Действительно, как человек с улицы 
может понять смысл фразы типа "Ты поюзай в сабже ножик на стекло, 
будет, вообще, рулез, но, кстати, там хрюк нужен..." Хотя это и звучит 
странно, но для игрока со стажем - это четкая однозначная инструкция, 
подсказка в прохождении игры. Подготавливая материалы в очередной 
номер журнала, мы всегда сталкиваемся с проблемой, в каком виде 
формулировать очередное описание, чтобы оно было понятно рядовому 
пользователю, и не вызывало недоумения у опытных геймеров. И решили 
остановится на золотой середине - то есть, в тексте вы не увидите 
подробных "разжевок" каждого действия, также как и жаргонных слов. В 
большинстве адвентюрных программ для обозначения всех действий с 
предметами введен один-единственный глагол USE (использовать). 
Например для того, чтобы открыть дверь, вместо понятного человеку 
глагола отпереть, надо применить использовать ключ на замок, чтобы 
перекрыть воду - использовать гаечный ключ на кран и тп. Мы 
сформулировали подсказки именно в таком виде - так гораздо точнее и 
короче, чем если бы мы описывали действия в строгой литературной 
форме. К тому же, многие действия в игре требуют нетрадиционного 
обращения с предметами, и тогда литературное описание будет выглядеть 
совсем непонятно. Поэтому не удивляйтесь, встретив в статье фразу типа 
"используйте одну простыню на вторую, чтобы связать веревку". Это 
просто четкая последовательность инструкций, хотя с точки зрения 
русского языка, предложение никуда не годится. 

Второй момент, в котором может возникнуть неясность - это глагол 
"кликнуть". Он означает не "позвать", как подумали некоторые, а нажать 
левую кнопку мыши. Так что фраза "кликните на центральной двери" 
означает всего лишь, что Вам нужно подвести курсор к изображению 
двери в центре и нажать левую кнопку мыши. Естественно, если надо 
кликнуть правой кнопкой, это оговаривается. Вот и все! 


Ну а теперь, вооружившись необходимыми знаниями, вперед - 
осваивать загадочные миры компьютерных игр! На страницах этого 
выпуска вы найдете полные описания таких игр, как PRISONER OF ICE, 
FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN и PHANTOSMAGORIA. 
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С ыгода нее. третье 
заседание нашего клуба, где 
каждый может найти для себя 
Полезную Информацию, Советы и 
Комментарии, мы целиком 
посвящаем жанру RPG-urp. 


> Вопрос: 8B 
чем суть игры, а 


то нет, ни 

описания, ни 

интродукции? 
ответ: Суть 


игры? Да. как и во 
всех RPG - убить 
всех плохих и спасти всех хороших. 
Конкретно > посодействовать 
бежавшим гладиаторам в борьбе за 
независимость. Впрочем. это станет 
известно по ходу сюжета. 
Последовательность начальных 
действий такова: 


1. Убежать из рабства (совет - сперва 
наберите побольше ехр на арене. а 
то далеко не убежите) 

2. Найти город (по дороге желатено 
расправиться с 20-м магом. если сил 
хватит) 


5. Получить там задание. 
4. Выполнить его. 


<> В. После победы на гладиаторской 
арене над первой стаей. надо 
лиосвобождать пленников. или 
надо сразу идти в замок? 


О. Освобождать надо только 
одного, но не сразу (ему еще воды 
надо будет дать). Да, в общем-то, и 
это не обязательно. 


> В. Я выбрал в команду рейнджера 
- и мне предложили выбрать 
стихию (воздух / вода / огонь / 
землл). но в игре магия этих 
СТИХИЙ (т.е. магия 
клирика/друицда) 
рейнджеру 


недоступна. Почему 
так? 
О. Все будет 


доступно, но только после 
того, как он достигнет 
восьмого уровня. 


<> В. Начал я тут играть в 
эту классную игру и 
возник у меня вопрос: 
а нужен ли в этой игре 
вор? 


О. он незаменим 





rk Sun 
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только в одном месте, некритичном 
для сюжета. В sewers в верхний 
левый угол может влезть только вор. 
Но иногда он тоже может помочь - 
например. открыть двери в Sewers, за 
которыми лежит похищенная 
девушка. Но эти двери можно 
открыть и силой, а в тех дренажных 





трубах. куда вор может влезть по 
стене, ничего интересного нет. Так 
что, можно обойтись. Но, в идеале, 
одного из членов команды 
(облзательно humana) можно сделать 
вором, дать ему набрать 2-5 уровень. 
а потом сделать DUAL и переделать 
его в кого-нибудь другого (рейнджер. 
например. или файтер). 


> В. Сейчас у меня MOA 
маг/рейнджер имеет уровень O/8, 
и никаких доспехов носить не 
может, с мечами и с луком дела 
иметь не хочет. Слабоват, в 
общем. Т.е. что получается - 
теперь все рейнджерские 
навороты заморожены? Надолго? 
Навсегда? 


О. Нет. не навсегда. а только пока 
он не достигнет уровня мага 8+. 





> В. Вопрос - а будет ли (и когда?) 
продолжать расти класс 


рейнджера? 
О. Нет. 


> В. Как в игре проходить квест с 
каменными сердцами? (когда тень 
просит принести сердце 
возлювленной). 





О. Посмотрите на кусок карты 


р: 
na a ee es es 6 6 6 8 es ee 
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Dark Sun. Вторая тень находится под 
клеткой F4, где находится разбитый 
вагон. Чтобы туда попасть. надо 
встать на мостик и использовать 
веревку - Вы спуститесь по ней в 
расщелину в скале. Если веревки под 
рукой нет. то ее можно сделать из 
цветов. что растут неподалеку. 
Пройдя расщелину. Вы окажетесь в 
части замка, которая ушла под землю. 
где и встретитесь с тенью. С ней надо 
поговорить. причем воспользуйтесь 
советом ее возлюбленного - все 
переспрашивайте по пять раз (она, 
очевидна. туговата на ухо. или совсем 
помешалась от любви). Дойдите в 
разговоре до фразы насчет эскорта и 
попросите ее дать вам что-нибудь в 
доказательство того. что Вы ее нашли. 
Эта тень даст вам одно из сердец. 
Второе сердце - у тени ее 
возлюбленного на В1. Вход в его 
замок - на кетке ЕТ. На клетке D1 
будут пауки. Они хорошие. но у них 
правит злая королева. и им надо 
помочь ее свергнуть. Cl и BI - 
владения тени, в верхнем левом углу 
ВЛ - хороший друид. он вам объяснит. 
что к чему и даст оружие против 
королевы пауков. Когда у вас будут 
оба сердца - идите к TeHAM и 


SF 


- 
= > sae 

о, о 
Е: cee = Se 
р SS 
Sa SS г $ 
ЗВОНА 


отекда мы APA 


Тень с сердцем обитает в лонации В1 
Расщелина в сиапе - В2 
Входы в подземелье - El, F4, DS, B2 


Парвые насколько 
кпаток на обозначаны 


(подзамальа духов - 


E6 частично находится 
под ES (= замка) 


поговорите с НИМИ. Затем 
используйте на каждую из теней ее 
серце. не стоя в круге. После этого 
идите в храм (очно в центре 
подземелья). Туда можно добраться 
или с El или из города (D3). встав в 
цетр круга и использовав сердце 
девушки-тени. Попав 5 храм. 
положите оба сердца на ` алтарь 
(маленькое возвышение точно в 
самом центре карты). Сначала надо 
положить женское сердце. затем 
мужское. Когда Вы сделаете это. они 
соединятся. перегородки в храме 
рухнут. а Вы получите свои законные 
6000 exp. 


> В. Как помочь паукам наладить 
торговлю после переворота? 


О. Это долгий процесс. Сначала 
надо взять амулеты (4 штуки) у 
скелетов за стеной за пентаграммой. 
Потом. где-то в этом же районе 
взять еще один амулет. который 
выглядит немного по другому. После 
этого поговорите с королевой пауков. 
Затем поговорите с претендентом на 
ее место. Надеть четыре амулета. 
Дойти по коридору направо до лмы в 
полу. Кинуть в 
эту яму плтый 
амулет 
Вернуться 





обратно к 
# королеве. 
Примечание: Когда она 


нападет. забить 
ее так. чтобы 
не стукнуть ни 
по одному 
своему пауку. 
и так. чтобы 
оставить В 
живых принца. 
Сводить его 
вниз и убедить 
троих в центре. 
что он - не 
враг. Дальше 
он сам 
договорится об 
установлении 
торговли. 
Причем. 5 
битве Вы не 
можете 
отличить 
союзных 
пауков от 
охраны 
королевы. так 


тожа) 


что не 
нападайте 
первыми. а 
только когда 
насекомое 
атакует вас 


или принца, и 
Вы будете 
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установления торговли 
отправляйтесь к персонажу у 
места отдыха за честно 
заработанным ЕХР и 
хорошими доспехами. 


> В. Как достать птичек в 
той части silt sea где 
отдельно от основного 
континента стоит скала с 
гнездами и около нее - 
песчаная отмель? 


о. Нам их достать не 
удалось. несмотря на все старания. 
Возможно. вылетающая из гнезда 
птичка - это просто деталь фона, 
вставленная авторами для придания 
игре особого колорита. Кстати, эти 
гнезда вам и не нужны - спуститесь 
на отмель. управляя клавиатурой 
(мышка эдесь слабо поможет. и 
заберите жало у вылезшего из песка 
чудовища. 


a B. Расскажите. какие 
заклинания можно использовать в 
игре? 


О. Полный ответ на этот вопрос 
потребовал бы издания отдельной 
книги. так что расскажем пишь 
вкратце о некоторых заклинаниях. 


Например. ВЮРЕЕОВАСК: 
упучшает AC (Armor Class) на 1 (то 
есть. уменьшает шансы врагов 
попасть по вашим персонажам на 5%) 
и уменьшает Damage (повреждение) 
от каждой физической атаки на 2 (это 
означает. что при каждом ударе 
оружием по вашим геролм. с них 
снимается на 2 Hit Pointa меньше. чем 
обычно} 


FLESH ARMOR a Koma 
затвердевает и становится 
эквивалентна одному из типов 
доспехов. Уменьшает врагам шанс 
попасть на. AFAIR, от 5% до 20%. 


GRAFT WEAPON - Оружие 
прирастает к руке и становится как 
бы частью тела. Выпустить его под 
действием этих чар нельзл. но шанс 
попасть они улучшают на 5% 


LIFE DRAINING - Снимает с 
вашего противника 496 (то-есть, 
случайное число. выпадающее на 
шестигранной кости - OT 1 до 6 хитов} 
и передает их вашему персонажу на 
несколько раундов. Действует только 
в том случае. если Вы стоите 
вплотную к противнику. 


Дополнительную. XOTb и 


2 Зак. 188 


урезанную. информацию о 
заклинаниях можно получить. нажав 
на пиктограммах заклинаний правую 
кнопку мыши. 


> В. ЛА хак в этой игре увеличить 
количество заклинаний? 


О. Самый простой способ - 
схитрить. Запускайте игру с ключом 
-К9Э11 и нажмите АК-Р4. т. Кстати. 
этот трик проходит и во второй части. 


> В. Зачем штырь, получаемый из 
метеора? 


О. В кузнице, в местечке под 
названием Teaquetzil (если нам не 
изменлет память). из этого штыря 
можно выковать топор +1. Не самое 
пучшее оружие. мягко говоря. 


> В. Л зачем нужны меха? 
О. Топор ковать. 


> В. Какая польза (кроме трепа) от 
псимастера в пустыне? 


О. Польза = солидное 
прибавление ХР. Просто. сделайте то. 
что он говорит - пройдите по знаку. 


=> В.Л зачем нужен какой-то дед в 
начале? 


О. Если это тот, который говорит. 
что все Вы все равно сдохнете. то он 
просто создает игровую атмосферу. 


> В Чо можно сделать с 
постаментом статуи? 


о. Нам с ним ничего сделать не 
удалось. 


> В. Как можно получить клирика 
со всеми заклинаниями лечения? 


О. В 05 клирические сферы 
разделены не так. как в стандартном 
AD&D. Там есть 4 сферы стихий и 
сфера космоса. Клирики имеют 
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доступ ко всем заклинаниям своей 
стихии и первым трем уровням сферы 
космоса, а друиды - к первым трем 
уровням своей стихии и всем спеллам 
космоса. Все лечение находится в 
космосе. так что если Вы хотите 
пользоваться заклятиями: Cure serious 
wounds, cure critical wounds и raise 
dead - берите в команду друида. Это, 
конечно противоречит их амплуа, 
надо было бы сделать наоборот - но 
уж так решили авторы, ничего не 
попишешь. 





> В. зачем нужна волшебная 
палочка-металлоискатель? 


О. Единственное применение длл 
него, которое удалось найти - искать 
сокровище в глазу дракона. Но его 
можно найти и иначе - просто копая 
попатой. 


> В. Kak прокапывать стены в 
проклятом городе (это в колодце 
возле деревни. на которую 
нападали рейдеры)? 


О. Никак. Когда Вы выполните 
миссию в другой части этого города, 
стены сами исчезнут. В город есть 
входы из разных колодцев в разных 
городах. Там 2 духа - один под 
центральным городом. другой - под 
расщелиной в скале к Z-Z-O от него 
(там. где гиганты нападают на 
эльфийскую повозку). Надо с ними 
поговорить, они вам все сами скажут. 
Камни для них - один там, другой у 
пичихи к М от пауков. А класть их 
надо потом в место под деревней. 
Когда Вы сделаете это - обрушенные 
стены сами исчезнут. Кстати. это не 
входит в основное задание игры, хоть 
и дает 8000 exp и много полезных 
вещей. 


> В. Y меня проблемы с элексиром 
для деревни с каменной статуей. 


О. Возьмите первую миссию у 
торговца в красных песках. и 
отнесите ту вещь. которую он даст. к 


клирику в свою родную деревню. Он 
вам посоветует ее перегнать - 
перегоните, и получившийся эликсир 
отнесите в деревню со статуей. 


> В. Когда спасаем оазис - друид 
говорит, что далеко на востоке 
есть сокровище (никем не 
охраняемое) Судя по всему, 
друид имеет в виду кадр. с 
которого вход в подземелье к 
Magera. Я там нашел только 
перстень - это и есть все 
сокровище? Или я плохо искал? 


О. +3 Dex - это “и все”” 


> В. В Гедроне (там, где злой 
волшебник превратил деревню в 
марионеток) я нашел еще один 
большой зеленый — кристалл. 
Можно ли его куда-нибудь 
приспособить (кроме как 
продать)? 


О. Используйте его на 
обелиск в этом же Гедроне. От 
статуи далеко влево и немного 
ВНИЗ. 


> В. Как добраться до подлого 
колдуна, творящего эксперименты 
в своей башне. куда пролезаешь 
после Sewers? Этого шута 
горохового я дважды уже 
попинал, он убежал к своему 
хозлину. куда не пройти из-за 
Огненных Ворот. Что делать? Есть 
подозрение на водопровод, но что 
с ним нужно сделать? Вроде уже 
всех замочил, кроме этого мага и 
нескольких безразличных ко мне 
зомби. 


О. Если Вы ‘замочили” всех 
зомби, включая брата колдуна, то 
придется перегружаться. Там в одной 
комнате сидит зомбированый братик 
мага, с которым нужно договориться 
и отвести его к стене огня. чтобы он 
на нее посмотрел. Дальше - депо 
техники. 


> В. Как в игре убить мага по имени 
Baltazar? A то A какое-то зеркало 
разбил, второе разбить у меня не 
получается, а мага бьешь-бьешь 
- все без толку. (Это в городе. где 


magers) 
О. Сначала он вас зовет 
поучаствовать В своих 


"“эксперементах“` (они заключаются в 
том, что он натравливает на вас кучу 
Fire Elemental). Сперва Вы 
соглашайтесь, а потом, когда он 
подойдет к зеркалу - откажитесь. Он 
будет нападать - вызовет врока и 
будет читать разные пакостные 
заклятия. Если по нему кто-нибудь 
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попадет - он начинает грязно 
ругаться. и вызывает еще 
врока или бабуина. Его бить 
не надо. а надо самым 
хитастым песонажем три раза 
ударить по зеркалу. С него 
каждый раз будет сниматься 
по 5410 хитов, но с третьего 
удара зеркало лопнет. После 


этого маг теряет 
неуязвимость и забивается 
вместе со своим вроком. 


Кстати. в этом месте в игре 
наибольшее количество багов. 


> В. Как использовать Terror 
Extract? 


О. Ero можно вылить в миску 
(стоит под стеной в комнате 
Балтазара). После этого прочитайте 
книгу без названия (Unnamed). Ho 
читать ее должны только персонажи 


с характеристикой, как минимум, 
Chaitic Neutral, T.K. более 
законопослушным и добрым 


становится плохо от описанных в 
книге ритуалов. 


> B.A ge достать этот самый Terror 
Extract? 


О. Когда Baltazara убиваешь 
(путем разбиваниял зеркала) у него и 
находится. 


> В. Tam. где мы разбиваем зеркало 
(в подземном дворце) - внизу 
кадра (на ‘юге’ есть комната, 
закрытая дверью. а в комнате на 
стене видна кнопка (эта комната 
светлее. чем все остальные 
комнаты и коридоры) Как открыть 


эту дверь? 


О. Проходится это место так - 
сначала. не разговаривая со слепым 
магерой. идите в храм и говорите там 
с Тапеууом. Он вам скажет, что -тут 
есть лечащая комната, но он в нее не 
пускает. пока Вы не приведете ему 
еще какого-нибудь кандидата на 
лечение. Приведите слепого магеру. 
Потом приводите остальных магер. 
Потом можете использовать комнату 
и сами - от лечения, конечно, 
толку мало. но еще она может 
поднимать и ресурректить. 


> В. Можно ли что-то 
сделать с фонтаном? 
Выбираться он выбирается, 
И все... 


О. Вы, очевидно, говорите 
про фонтан в “pens”, там. где 
гладиаторы живут и стражники. 
В этом фонтане воды набрать 
можно. И все. 


Аа: 54 
Se nan ОВ, SI MBREARE Sees 
ре: ae Saas НЫЙ: 


рр + +++ 
``.“ 


> В. Подскажите. почему после 
финальной битвы игра или по 
Exeption вываливается (если QEMM 
стоит) или просто виснет (если 
под EMM386)? Что можно/нужно 
подправить? 


О. Взять дистрибутив. Ero в 
финальной битве “повесить” очень 
трудно a только если Вы 
переборщите с магией. поставив 
перед своей партией неверолтные 
заслоны. и направив на нее кучу 
защитных заклинаний. Тогда 
вражеская армия может так вас 
испугатьсл. что не придет. повесив 
компьютер. Кстати. финальную битву 
проще всего выиграть с четырьмя Els 
Drinkeramn. 


> B.A что там, после этой битвы? 


О. Да. ничего особенного. 
Рисуется final cut - куча трупов. 
торчит меч. и чья-то рука его 
вынимает. После этого мы 
возвращаемся 5 игру. где 
обнаруживаем меч +4 у лидера, 
heavy, естественно (впрочем. во 
второй части это все равно 
несущественно), металлические 


longsword у всей вражеской армии. 
которые к этому моменту тоже не 
нужны, и все. И даже новых наград в 
деревне не дают, а только предлагают 
стать ее лидером. 


На этом - все! 
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Уровень 1: THE GRAVEYARD 


> В. Что нужно, чтобы пройти 
здесь? 


О. Просто найдите топор, чтобы 
прорубаться сквозь деревья. Ваши 
персонажи предупредят вас. если 
деревья будут слабыми. Топор (axe) - 


сможете легко передвигаться прямо 
сквозь них, не вырубая зеленые 
насаждения. 


Уровень 2: THE FOREST 


> В. A прошел сквозь ворота и они 
замкнулись за моей спиной. На и 
вперед A пройти не могу! 


Единственн 


ое место. 

куда A 

— могу ‘идти 
у - эт в 
странные 
дыры на 

дне. Что 


The Assault оп Шу Drannor 


это 
хорошее оружие ANA начала, так как 
он не обычный топор, а +2. 


В чаще также спрятано кое-что 
полезное - доспехи и оружие. 
Попробуйте. например. разыскать 
двуручный меч +3. Это классное 
оружие. В общем, продолжайте 
прорубаться сквозь чащу. пока не 
найдете ворота. Проходите в них. и 
вы перейдете к следующему эпизоду 
игры. 


<> В Я нашел мавзолей. Непонятно. 
что в нем делать? 


О. Вы ничего в нем не сделаете. 
Мавзолей - это необязательная часть 
игры. Вам нужно найти Amutet of 
Friendship (Амулет дружбы) чтобы 
пройти эпизод с мавзолеем. Амулет 
подружит вас с деревьлми. и вы 





мне делать? 


О. Каждая из дыр ведет в разные 
стороны. Кликните на той из них. в 
которую хотите войти. Вы попадете 
в достаточно запутанный лабиринт. 
однако в нем вам облзательно надо 
найти вечный факел (everburning 
torch). Ищите вокруг. пока не найдете 
его. Как только вы взяли факел. 
возвращайтесь в главный коридор (из 
которого вы пришли) и используйте 
факел (как вы используете оружие) на 
деревья. которые преграждают путь. 
Вы встретитесь с  эльфийским 
рейнджером. который предпожит 
присоединиться к вашей команде. 
Берите его. он were-tiger и хороший 
боец. Вы переходите в следующую 
часть песа. 


> В. Эльфийский рейнджер Demirier 
упоминает о каком-то мече. 


которым можно убить немертвь 
с одного удара. Я хочу такой меч. 
где его взять? 


О. Чтобы взять этот меч. вам 
надо пройти еще очень много. 


> В. Яв лесу. Что делать теперь? 


О. Будьте внимательны. 
Множество деревьев теперь можно 
сжечь при помощи факела. Пробуйте 
поджигать. куда бы вы ни пошли. За 
деревьями спрятано много полезных 
вещей. например. рукавицы огромной 
огненной силы (Gauntlets of Fire Giant 
Strenght). Путь. по которому вам 
предстоит идти также спрятан. так что 


жгите все вокруг. 


> В. Я прошел уже далеко по лесу. 
когда на меня напали какие-то 
странные твари. которые почти 
всегда невидимы. Что мне делать? 
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О. Убить их. Даже когда они 
невидимы. их все равно можно 
ударить. Кроме того. встреча с этими 
тварями означает, что вы идете по 
правильному пути. 


> В. Я нахожусь рядом со входом 
в другой лабиринт с дырами на 
дне. Туда нужно заходить? 


О. Да. разумеется. нужно. Вас 
ждет несколько трогательных встреч 
с тамошними обитателлми. и 
возможно после них вы выйдете на 
открытую площадку. В самом дальнем 
ее конце (изучайте каждый квадрат) 
живет старик. Он поплачется по 
поводу того. что вы порубили его 
деревца. и даст вам почитать книжку. 
Попробуйте — пройти эту часть. 
прочитав эту книгу (Book of Daring 
Deeds) эльфийским  рейнджером. 
который к вам присоединился в 
лабиринте. Впрочем. наверняка, это 
можно сделать и другими. 


=> В. Хорошо. я прочел книгу. Что 
дальше? 


О. Прочитав правильную книгу. 
вы откроете проход в Myth Drannor. 
Идите влево (с той точки. где вы 
смотрите на старика) и справа 
откроется вход. Заходите. 


Уровень 5: MYTH DRANNOR 


> В. Что мне делать здесь? 


О. Кое-что полезное разбросано 
вокруг. В районе таписогов нужно 
найти шлем для дыхания под водой 
{Нет of Underwater Breathing), он 


вам пригодится. В районе. где 
обитают тролям. вы найдете дубинку 
+3 под названмем ‘`Зимокс” (Polearm 
+5 cated Zymoks). Это неслабое 
пополнение ваших cnn. Идите. 
исследуйте дальше - в этом месте 
удобно искать. здесь полно врагов и 
полезных предметов. 


> В. Я нашел нишу, полную 


предметов. но не могу их взять. 
Меня не пускает какое-то 
дурацкое силовое поле! Как мне 
WX взять? 


О. Направьте на нишу заклинание 
Dispell Magic. Перед нишей лежит 
короткий меч +3 “Отмороз” (Short 
Sword +3 called Frostbite). Хорошее 
оружие. Внутри ниши вы найдете 
хрустальный ключ (Crystal Key). Очень 
хорошо. 


> В. Я взял хрустальный ключ. К 
чему он подходит? 


О. У вас есть две возможности. 
Вы можете использовать его на дверь 
в районе троллей в Myth Drannor, 
которая ведет в ледяные пещеры (ice 


(3) 
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Сауе5). Или вы можете использовать 


его позже, в Mage Guild или в Temple. 
Но неподалеку от каждого из этих 
мест есть еще хрустальные ключи. 
которые можно найти, хотл неплохо 
иметь и дополнительный. чтобы не 
мучиться поисками. Если вы выберите 
вход в ледлные пещеры. то вот 
ответы на загадки: 


‘Ice. coveted ice” - положите 
бриллиант (Diamond) В нишу 
(бриллиант можно найти где-то в 
Myth Drannor. 


“Оо you fear for your child” - 
положите внутрь жезл страха (fear 
wand), который лежит в Myth Drannor. 


“Choose Wisely” - ничего не означает. 
Хватайте предметы и уходите! 
(Предварительно произнесите над 
нишей заклинание Dispel Magic). 


> В. Хорошо. что мне делать 
дальше? 


О. Направляйтесь в гильдию 
Магов (The Mage Guild) Это здание с 
яблонями вокруг и со статуей. 
Заходите в гильдию. 


Уровень 4: MAGE GUILD 


> В. Я в комнате с тремя 
телепортаторами. Куда мне идти? 


О. Перво-наперво, произнесите 
заклинание True Seeing. В этом месте 
полно иллюзорных стен. Затем 
исследуйте каждый из 
телепортаторов, но помните - вам 
нужно забраться на вершину башни. 
Если не ошибаемся. нужный вам 


телепортатор находится напротив 
входа. 


> В. Я очутился в месте с 
надписями на стенах, где полно 
телепортеров. Что я должен 
сделать? 


О. Убраться отсюда. Вам нужно 
сначала кое-что взять с вершины 
башни. 


> В. Я на самом верху башни. Что 
мне делать? 


О. Найдите кольцо Торбридама 
(Torbridam’s Ring). Это необходимый 
для задания предмет. Он должен 
лежать на самом верхнем этаже 
башни. в нише вместе со вслкими 
снадобьями и тг. 


> В. Куда теперь? 


О. OK, теперь отправллйтесь в то 
самое место с четырьмя 
телепортерами и четырьмя 
шифрованными записями на стенах. 


Надписи выглядят так: 


“TO SAVE THE REALM <бред. бред> 
RAIN OF SPRING’ 

"TO SAVE THE REALM <бред. бред> 
HEAT OF SUMMER” 

"ТО SAVE THE REALM <бред. бред> 
WIND OF AUTUM’ 

“TO SAVE THE REALM <бред. бред> 
CHILL OF WINTER” 


Чтобы решить эту головоломку. 
Вы должны пройти сначала через 
телепортер рядом с надписью о лете 
(SUMMER), а затем, когда вас 
телепортируют, выбирайте 
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телепортацию обратно рядом с 
картинками солнца, жары и огня (the 
sun/heat/fire). 


Потом идите через телепортер 
весны (SPRING) и возвращайтесь 
обратно через тот. что расположен 
рядом с картиной воды. 


Затем пройдите через “осенний” 
(AUTUM) телепортатор, и 
возвращайтесь через тот, что рядом с 
гобеленом вихря. 


Наконец. проходите через 
оставшийся телепортатор (WINTER) и 
возвращайтесь через тот, что с 
картиной гор. После Toro, как вы все 
это сделаете, проходите сквозь 
центральный телепортер. держа 
Torbridam’s Ring. (Мы не знаем 
навернлка надо ли обязательно 
держать кольцо в руке. но мы делали 
именно так. Если у вас другое мнение 
- напишите). 


> В. [ge это A очутился? 


О. В следующей части лабиринта. 
Двигайтесь вперед пока вы не 
встретитесь с неуправляемым 
персонажем (NPC) по имени Жук 
(Bug). Он. к сожалению. отказывается 
от охраны. Но теперь у вас есть пара 
хороших NPC в Myth Drannor. 


> В. Черт вокруг собрались все 
виды монстров! Что мне делать? 


О. Идите либо направо, либо 
налево за Жуком - по одному из 
двух путей. пока не придете в место 
с табличкой “Вставьте сюда приманку 
ana чудовищ (INSERT THE LURE OF 


BEASTS HERE)”. Вот сюда и положите 
свое кольцо (Torbridam’s — Ring). 
Монстры (скорпионы) будут нападать 
на вас спереди до тех пор. пока вы 
владеете кольцом. Как только вы 
поместите его куда прослт, дорога 
откроется. 


> В. Хорошо, а что делать теперь? 


О. Вы в той части лабиринта, где 
расположены две закрытых решетки 
с привязанной к ним веревочкой. 
Потяните за нее. Двери теперь 
открылись. Пока вы повернуты к 
шнуру. в дверь слева вы пройти не 
можете. Остается только один путь - 
направо. Так что, идите в ту дверь. 


> В. Чо это за оружейная 
лаборатория? 


О. Похоже. что ничего полезного 
здесь не найдете. Здесь полно 
странных предметов. которые очень 
проблематично использовать, 
например Камень (Rock) +4. 


> В. Ну и куда теперь? 


О. Вы оказались рядом с частью 
лабиринта, где пол представляет 
собой решетку. под которой сидлт 
чудовища... Встаньте на решетку и 
быстро идите по проходу. Это сведет 
к минимуму ваши раны. После того. 


как вы окажетесь на 
противоположной стороне, вы 
увидите кнопку слева. Это 


единственный путь назад. 


=> В. Как много ловушек! Как мне 
пройти их? 


О. Где-то в этом районе есть 
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кирпич. Нажмите на него. и все 
повушки будут разряжены. Идите 
туда. где ловушки преграждают путь. 
и потяните за веревку, которая висит 
неподалеку. Это откроет спрятанную 
лестницу вниз. 


> В. Яв проходе после лестницы. 
Что-то телепортирует меня назад. 


О. Посмотрите на табличку, 
которая гласит “Ключ в руке у 
учащегося”. Так как вы все еще в 
Гильдии Магов, значит учащийся - это 
ваш: маг. Теперь посмотрите в нишу 
под табличкой. Здесь лежат два 
драгоценных камня. Один из них 
позволяет пройти вперед через 
телепортер. а другой - назад. 
Возьмите один из камней в руку магу 
и пройдите через силовое поле. Не 
забудьте взять абордажный крюк. 


> В. А куда идти теперь? Я не вижу 
ВЫХОДОВ. 


О. В конце телепортирующего 
прохода есть кирпич. Нажмите на 
него. Образуется Т-образный 
перекресток. Идите по левому пути. 
Ответвление справа хранит в себе 
некоторые предметы и решетку с 
серебряным ключом. Но все 
пространство под решеткой 
абсопютно бесполезно. 


> В. Чо мне надо сделать в левом 
ответвлении? 


О. Вам необходимо найти 
спедующие вещи: 


У brass key ‘латунный ключ) 
У silver key керебряный ключ) 
green gem (зеленый камень} 








Также здесь есть одно место. где 
путь к кнопке в стене преграждает 
ловушка. Ee не надо разряжать. 
просто киньте в кнопку какой-нибудь 


предмет. 


> В Я на большом поле с 
огромным количеством ловушек. 


Что здесь делать? 


О. Сначапа потянмите за веревку. 
которая ближе к вам. У вас 
обязательно должны быть два ключа 
и камень. перечисленные выше. 
Теперь постарайтесь найти 
безопасный путь между ловушек и 
направляйтесь к тому проходу. из 
которого выходлт каменные 
чудовища. Не заходите в дверы 
Теперь найдите место с двумя 
кнопками-кирпичами. Будучи 
нажатыми. они открывают две 
решетки. Идите сквозь эти решетки и 
найдите еще один зеленый камень и 
медный ключ (cooper Key). Когда у 
вас будет два камня. найдите 
табличку с надписью “ONE EMERALD 
FOR EACH WILL YIELD THE KEY’. 
Вставьте свои зеленые изумруды в 
дальние ниши. Этим вы изготовите 
хрустальный ключ для зеленых 
замков. 


> В. Да это было круто! Куда 
теперь? 


О. Идите в дверь. которая 
расположена напротив вас. Вы 
увидите решетку. запертую зеленым 
ключом. Используйте все свои клочи, 
чтобы отпереть ее. Используйте 
абордажный крюк чтобы открыть 
решетку и войти в нее. 





> В. Л мак быть с другими 
запертыми решетками, которых 
тут вокруг полно? 


О. Все они бесполезны. 


> В. Я под водой. Что теперь? 


О. Изучайте. Вы должны быть 
начеку. так как в некоторых местах 
заклинание начинает истощаться. и вы 
не можете произнести новое. 
Проходите через эти районы как 
можно скорее. Вам нужно найти еще 
один медный ключ (cooper Key) под 
ВОДОЙ. 


> В. здесь какие-то трубы. Они 
швыряют MCHA, как XOTATI 


о. Не надо паниковать. Трубы 
объединены по парам. и есть рычаг. 
управляющий каждой парой труб. 
Когда одна труба изрыгает воду, 
другая не делает этого. Используйте 
этот факт, чтобы управляя трубами. 
вытолкнуть себя в новые районы. 
Помните, что стена силовых 
заклинаний блокирует водяной поток. 


> В. Я достал второй медный ключ 
и наткнулся на место с табличкой, 
на которой написано про силу и 
красный камень. 


О. Направьте заклинание Wall of 
Force на переднюю часть трубы, 
чтобы перекрыть воду. И используйте 
красный камень на нишу. чтобы 
открыть себе дорогу. 


> В. Хорошо. я нашел путь наверх... 
Я входил другим путем. Меня 
постоянно телепортируют Что 
мне делать теперь? 


о. Сделав каждый шаг, вы 
ох “i.e 
остановиться и 
обыскать стены. 
чтобы найти 
секретную кнопку. 
Как только вы 
найдете се, вы легко 
выберетесь из 
повушки. Когда вы 
окажетесь снаружи, 
подойдите к колонне 
с большим 
количеством замков 
(кажется. их четыре). а 
и используйте на М 
НИХ СВОИМ КЛЮЧИ. Аи 


> В Я открыл 


3 Зак. 188 
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ча forest far fre 








колонну ключами. убил Каменных 
тварей. и теперь я в месте. где 
полно колец защиты (Rings of 
Protection) в нишах и еще тут 
есть какие-то доисторические 
весы. Что делать? 


О. Все в порядке. соберите все 
кольца защиты. Теперь. повернувшись 
к весам. вставьте их в крошечные 
ниши, причем кольца должны 
располагаться следующим образом: 


Слева Справа 
+5 -3 
+1 =. 
-2 +2 
<2 +2 


(эти числа показывают, сколько 
колец надо добавить) 


a) a _- С” — те “ 
ENT) ah TL, 
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> В. Я noscrpeyanca с Личем (Lich) 
Он хнычет и жалуется. Можно, я 
его убью? 


О. Конечно. можно! Убейте его, 
это легко. Он телепортирует вас к 
следующей остановке вашего 
путешествия. 


Уровень 5: TEMPLE OF 
LATHANDER 


> В. Первый уровень, что здесь? 


о. Следите за этими черными 
слизняками. Они съедают ваше 
оружие, но их можно поразить 
ПгебаГами и другой магией. 


На этом уровне надо сделать 
очень многое. С самого начала вы 
должны наполнить алтари тем, что 
они просят. Вам понадобится для 
алтаря 

“Drought is dispelled by drink of 
clear water” 

чашку воды 

“Famine is driven away Бу 
generous" 

пищевой рацион 

“Pestilence is subdued by waft of 
fresh air” 

сумку с ладаном (bag of тсепсе) 

“War is averted by forsaking the 
sword” 

У меч 


Знайте, что если вы положили на 
алтарь правильный предмет, глаза у 
солнца открываются. Вы можете 
принести свой собственный рацион и 
меч. но вода и ладан лежат где-то 
неподалеку, как, впрочем, и огненный 


КЛЮЧ. 


Когда все алтари получат по 
своему предмету, подойдите к статуе 
бога и присоедините к ней руку. 
которую вы уже наверняка нашли на 
этом уровне. Вы увидите небольшой 
рассказ. 


Теперь вы можете также 
присоединить желоб к фонтану в 
центре. Так вы получите заклинания 
free prayer. 


Вы можете также пройти вниз, в 
морг, но там ничего нет. и ящики 
пусты. Здесь также есть 
неуправляемый персонаж (NPC), но 
она уж очень страшна... Лучше 
поищем себе другого МРС. 


> В. Я спустился вниз на первый 
этаж и я у места, где написано 
MORNINGLORDS SHIELD YOU FROM 
THE NIGHT. Что мне делать здесь? 


О. Просто положите предметы 
(пучше всего щиты) на специальные 
площадки. Щиты можно найти за 
другой лестницей с первого этажа, и 
за дверью, запертой огненным 
ключом. Эта головоломка даст вам 
священный символ. 


> В. Я видел дверь. запертую 
огненным ключом. Она имеет 
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важное значение? 


О. Нет, но за ней есть полезные 
предметы. Ключ к ней на начальном 
уровне. 


> В. Я наполнил алтари, что теперь? 


О. Идите через центральную 
дверь. Вы "увидите знак SURELY 
GOODNESS SHALL REPLACE THE EVIL 
THAT LURKS IN OUR MIST. Это 
означает, что вы должны заменить 
каждый нечистый символ из алтаря на 
святой. Вы могли взять некоторые из 
этих символов из самого Myth 
Огаппога, или из головоломки 
Morminglord’s Shields. 


> В. Я уже близок к завершению? 


О. Да, продолжайте в том же 
духе. Не забудьте взять любой кусок 
ладана, который вы увидите и 
поджечь его в любой из подставок. 
Мы не знаем, насколько важно 
сделать STO, но ведь бог советовал 
вам сделать именно так. правда? 
(здесь есть две подставки в одном из 
моргов). 


> В. Я поднялся наверх по лестнице. 
и теперь не могу никуда идти 


КОММЕТАРИИ К КАРТАМ 


Карты приведены в "чистом" 
д 


виде, те. без дверей, фалышивых и 
открываемых стен. нае 


при — 
- входы и выходы с уровня 


удалось 


<чиело> 8 одинаковые числа. a B 


разных тех карты — означают 
“связанные” точки - лестница, 
мерцание. 


Все карты ориентированы по 
сторонам света. 


Порядок прохождения УРОВНЕЙ: 


.3-1-2-1-3-4-5-10-5-6-7-8-9-10- 
11-12-13-14 





- место, куда а He 





О. Это потому. что здесь вас 
закручивает. Внимательно смотрите 
на компас, и когда вы увидите, что он 
изменил направление. повернитесь, 
как надо. 


> В. ОК я увидел три золотые 
двери. Куда они ведут? 


О. Вам нужен золотой ключ. Для 
этого пройдите в центральную дверь. 
а затем вниз по лестнице. Теперь вы 
оказались в нужном месте. 


> В. Когда я искал золотой ключ 
(golden key), я оказался по ошибке 
в комнате с двумя дверьми, но я 
не могу пройти через них. Что, 
теперь перегружаться? 


О. Нет... Поищите кнопочку на 
стене. 


> В Я B3A7 золотой ключ. Что мне 
нужно теперь? 


О. Теперь вам нужен морозящий 
(frost) ключ. Не волнуйтесь, он где-то 
на втором уровне. Поищите его. 


> В. ОК что теперь? 


О. Да, поищите теперь другое 
место, в котором видны только две 











Гу ` 
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двери. а на самом деле есть еще и 
третья в стене. Посмотрите на стену. 
затем развернитесь. и вы увидите 
кнопку. Нажмите на нее. 
открыть дорогу. 





чтобы 


> В Я в том месте. где написано 
BLESSED ВЕ THE PURE OF HEART 
FOR THEY SHALL FIND THE WAY 
как мне пройти здесь? 





О. Очень просто: Это просто еще 
одна куча разворотов с дурацким 
названием. Здесь вам понадобится 
морозящий ключ. 


> В. Я очутился в месте с четырьмя 
отверстиями. которые 
выстреливают В меня 
содержимое. Здесь есть еще 
четыре плиты. Я могу отсюда 
выбраться. или это уже все? 





О. Чтобы выбраться. положите 
предметы на все плиты. 


> В. Я сейчас возле золотой двери? 





О. Да. 
используйте СВОЙ 
ключ. чтобы войти, и 
схватите Утренний 
Свет (Moming Light). 
Возникнет Латандер 
(Гасвапдей, который 
даст вам Золотой меч 
(Golden Sword) +5. 3 
Это единственное Bee 
которым 


Pastectian. trae 
FREN- OSS 

серьезно [% mis 
поранить Бога Тьмы Be 


(Dark God). 


оружие. 
можно 


Теперь 
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f поднимайтесь по лестнице. 


ne : ®) в. Что Mae здесь 
7 делать? И много ли надо 
сделать вообще? 


а О. Вам понадобится 
сделать несколько вещей: 


ees Вам нужно найти 
Ра несколько медных ключей. 
Вам понадобятся 
также четыре yronbKa 
Надежды (embers of Hope). 
Найдите маяки надежды (beacons 
of Hope). 


Медные 
разбросанными 
Единственное 


ключи лежат 

повсюду вокруг. 
исключение - это 
место. где надо прикоснуться к 
статуе Патандера. чтобы ключ 
появился в соседней нише. 


Угольки также повсюду в этом 
месте. Один из них в комнате с двумя 
плитами, чувствительными к давлению. 
и Firebalfamn. Бросьте предмет на 
плиты. чтобы опустить их. Затем 
хватайте предметы из ниш в 
коридорах. защищенных шаровыми 
молниями. 


Еще один уголек лежит позади 
места с надписью “HAVE FAITH IN 
WHAT YOU SEE”, она просто скрывает 
МЫ. 


Все маяки надежды можно найти 
в центральной точке банкетного зала. 
Чтобы получить из этого 3ana 
оздоровление. верните праздничные 
чаши (cups of cheer) в их ниши. Yawn 
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можно найти поблизости от 
банкетного зала. После того, 
как в каждый из маяков Вы 
положите по угольку 
Надежды, идите к алтарю 
Преданности (Devotion), это 
пустая ниша и возьмите 
оттуда ключ веры (Кеу от 
Faith) Теперь найдите ту 
дверь. которая постолнно 
закрывалась. когда вы 
наступали на чувствительную 
плиту перед ней. Бросьте 
пюбой предмет в дверной проем, и он 
упадет на плиту позади двери - 
теперь она будет всегда открыта. 


> В. Что теперь мне делать? Меня 
постоянно отбрасывает назад 
телепортером. 


О. Это означает, как написано в 
игре, что ВЕРА ДОЛЖНА ИДТИ 
ВПЕРЕДИ ВСЕХ ХОРОШИХ ДУШ. 
Бросьте ключ Веры в телепортер. 
затем идите сквозь него. 


> В. Как мне открыть эти чертовы 
двери!?? 


О. Просто произнесите 
заклинание Dipel Magic на одну из 
дверей. 


> В. Хорошо, а что делать теперь? 


О. Идите в одну из дверей, и вы 
окажетесь перед двойными дверлми. 
запертыми — хрустальным — ключом. 
(Хрустальный ключ вы поднимите по 
дороге). Исследуйте пути налево и 
направо от этих дверей. Вы должны 
найти еще один хрустальный ключ и 
монету. 


> В. ЛА зачем мне нужна монета? 
О. Идите к еще одним трем 
дверям (одна из них запечатана 
магией и требует Dispell magic). 
Используйте монетку на фонтан. и 
полвится еще один хрустальный ключ. 


> В. И что теперь? 


О. Возвращайтесь к двойным 





дверям. откройте их... Идите прямо и 
возьмите защитную маску солнца 
(Shield Sun Mask). Теперь выпейте из 
благославленных фонтанов. Ваши 
персонажи скажут. что в этом месте 
осталась частичка души Латандера. 
Вода в резервуаре может быть 
восстановлена. длл этого отдохните. 


> В. Я открыл дверь хрустальным 
ключом, здесь тень на стене. но я 
не могу ничего сделаты 


О. Вам нужно открыть сначала 
другую дверь. 


> В. Я открыл другую дверь. дальше 
в лабиринте. Я вижу посох. но 
меня телепортирует назад при 
попытке пройти. Как быть? 


О. У вас должен остаться эффект 
от благославленной воды Латандера, 
чтобы пройти здесь. 


> В. Ho. что мне делать с тенью на 
стене? 


О. Используйте посох (staff) из 
другой комнаты на это проявление 
злого бога. 


> В. Ну и что произошло? 


О. Возвращайтесь. Вы увидите 
дверь с черной дырой посередине. 
Положите Солнечную маску в дыру. 


№ 22 


О. Ну вот, почти все. Вам 
осталось только убить бога Тьмы и 
его команду. и вы прошли игру! 
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Часть первая 
На борту корабля Ее 
величества "Виктория" 


После вступительного эпизода вы 
обнаружите себя на борту 
английской военной подводной лодки 
"Виктория". Поговорите с капитаном 


Ллойдом, затем подождите 
Дрисколла чтобы получить 
сообщение о том, что корабль 
поднялся на поверхность со всем 
вытекающим отсюда гвалтом. После 
того, как вы вновь получите 
управление Риэном, когда Ллойда 
захватит Пленник, берите 
огнетушитель со стены, и 
используйте его на огонь. Затем 
направляйтесь на мостик. 


После разговора с Дрисколлом, 
откройте ящик в столе Ллойда. 
Загляните в ящик и возьмите из него 
ключ, магнитофон и шифроблокнот. 
Используйте шифроблокнот Ha 
радио, затем пройдите в правую 
дверь в спальные отсеки. 


Возьмите топорик со стены и 
медаль святого Христофора с 
ночника в правом нижнем углу. 
Поговорите с Вайном, который 
охраняет Бьерна Хэмсуна. 
Расскажите ему о Ллойде, и он 
уйдет на мостик. Используйте 
медаль святого Христофора на 














Хэмсуна. Когда он начнет распевать 
заклинания, используйте на него 
магнитофон, чтобы записать это. 


Отойдите от койки Хэмсуна и 
загляните под ту койку, что 
расположена прямо позади вас. 
Берите крепления и спасательный 






жилет, затем идите обратно на 
мостик. Пленник льда прорвется 


через сдерживающую —= дверь, 
раздавив Вайна. Используйте 
магнитофон на Риана, чтобы 


отделаться от чудовища. Поговорите 
с Вайном, потом идите вниз через 
люк в машинное отделение. 


Поговорите со Станлеем, 
которого придавило железной 
балкой. Поднимитесь по лестнице на 
мостик и скажите Дрисколу о том, 
что случилось со Станлеем. Он даст 
вам рацию. Теперь возвращайтесь в 
машинное отделение и включите 
лебедку, использовав выключатель 
справа. Используйте рацию на 
Риана, и Дрисколл уберет балку со 
Станлея. Когда тот будет на ногах, 
спросите его насчет радио. Скажите 
ему, что капитан Ллойд погиб, и он 
сообщит вам нужную частоту. 

Возьмите разводной ключ, 
| который лежит на 
соседнем двигателе 
и возвращайтесь на 
мостик. 


Используйте 
радио, затем 
поговорите с 
Дрисколлом по 
no "sD RY 
сообщения на 
поверхность. 
Используйте 
ключ, чтобы 
ПО. ВЕСЫ“ 

металлическое 
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колесо на двери. Используйте й 


топорик на трансформаторный 
ящик, чтобы получить доступ к 
схеме. 


Посмотрите в транс- 
форматорный ящик. Вам нужно 
поменять переключения так, чтобы 
электричество шло к взорванной 
линии. Щелкнув переключателем 
влево, вы пустите энергию по 
левому проводу, вправо - по 
правому. Найдите путь для каждого 
из трех проводов, чтобы ток без 
помех тек от одного конца до 


другого. 


Идите влево в трюм. 
Используйте крепления на Риана и 
пройдите по льду. Используйте ключ 
на сундук, и возьмите сигнальную 
ракетницу. Возвращайтесь через 
мостик (задержавшись, чтобы снять 
крепления) в спальный — отсек 
экипажа. Затем через люк справа 
отправляйтесь в торпедный отсек. 


Идите направо, вы обнаружите 
небольшую дыру. Поместите 
металлическое колесо в дыру, 
затем поворачивайте колесо чтобы 
перекрыть воду. Возьмите 
сигнальную ракету рядом с 
пусковыми установками. Откройте 
пусковую установку, затем откройте 
следующий люк на пусковой 
установке. Попробуйте залезть туда, 
затем вызовите по рации Дрисколла. 
Залезайте в установку и можете 
считать себя спасенным. 


Часть вторая 
База "Эдвард" 


Говорите с Сиарсом, пока он не 
уйдет. Быстро откройте левый ящик 
его стола и посмотрите в него. 
Берите вырванную страницу. 
Закройте ящик и возьмите ваше 
личное дело и пачку сигарет со 
стола. (Если хозяин вернется 
слишком быстро, вы можете взять 
эти предметы и позже). После того, 
как Квинси даст вам ваш список 
дежурств (duty roster), выходите в 


коридор. 


Когда вы дадите ваш список 
дежурств охраннику, его куда-то 
отзовут. Посмотрите на стол и 
возьмите пленку. Идите через дверь 
справа в зал, затем выходите в 
другой коридор также через правую 


дверь. Пройдите по всякому хламу 
и войдите в кинозал. 


Поговорите с  МакЛагеном. 
Распросите его о Квинси, о папках и 
о пленке. Дайте ему сигареты. 
После того, как он согласится 
помочь вам, дайте ему пленку. 
Когда фильм зкончится, обыщите 
книжную полку между двумя 
дверями. Найдите книгу (синяя, 
слева сверху) и посмотрите на нее. 
Используйте обрывок бумаги вместе 
с вырванной страницей и запомните 
ее номер. 


Идите обратно в коридор 
снаружи кабинета Сиарса. В пути вас 
остановит доктор Тревор. Когда вы 
окончите разговор, продолжайте 
идти в коридор. Войдите в 
следующую дверь после кабинета 
Сиарса, которая приведет вас в 
комнату связи. 


Поговорите co Сшавом и 
попросите у него свои 
радиосообщения. Спросите его о 
папках, затем скажите, что вы уже 
разговаривали с — МакЛагеном. 
Используйте ваше личное дело на 
чайник (kettle), чтобы получить 
фотографию. Выходите из комнаты 
связи. Войдите в кабинет Сиарса, и 
посмотрите на картину позади 
стола. Сдвиньте картину и 
посмотрите на сейф. Введите 
комбинацию, которую вы получили, 
совместив вырванную бумагу и 
страницу (этот код 496523, если вы 
забыли), затем возьмите резиновую 
печать и ключ Ллойда из сейфа. 
сейф и 


Закройте верните 
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картину на место. gz 
Посмотрите на бумаги, что = 
лежат на столе Сиарса. * 
Используйте фотографию на: . 
бланк, затем приложите K = 
нему печать, чтобы сделать = _ 
его официальным. Идите. ee 
теперь в зал с лифтом." 
Нажмите кнопку, и, когда 
лифт приедет, поезжайте в 
подвал. 


Подойдите к охраняемой двери. 
Дайте охраннику свой поддельный 
пропуск. Поговорите с охраной. 
Войдите на склад ‘через верхнюю 
дверь справа. Хотите посмотреть на 
труп? Просто откройте сундук. 
После того, как вы справитесь с 
внезапной слабостью, возьмите 
маленькую жестянку с полок и 
возвращайтесь в комнату охраны. 


Откройте правую нижнюю дверь 
и войдите в комнату ожидания. 
Скажите мисс Тренд, что вам нужно 
видеть доктора. Когда он примет 
вас, скажите, что у вас проблемы с 
желудком (stomach problem). Когда 
он спросит у вас, что вы ели, дайте 
ему жестянку. Когда он уйдет, 
чтобы дать вам лекарства, у вас 
будет немного времени, чтобы взять 
сборочное руководство с его стола. 





Возвращайтесь в комнату 
охраны. Постучите (knock) в дверь 





оружейной. Когда — Финнлэйсон 
ответит, дайте ему сборочное 
руководство. Внутри оружейной 


возьмите огнетушитель и горящую 
сигарету. Положите сигарету в 
№ мусорный бак, потом спрячтесь в 
a темном углу рядом со шкафами. 
После того, как Финнлэйсон уйдет, 
используйте огнетушитель на бак. 
Идите налево в комнату. 





Откройте шкаф, и вы увидите, 
что кто-то уже побывал здесь до 
вас. Осталось только одно личное 


ОЕ РЕРО 


PE Ne 
RR RR 
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Sanaa’ 


каких 


дело на какого-то 


Паркера. 
Закройте шкаф и возвращайтесь в 


оружейную, 
ждать Сиарс. 


где вас уже будет 


Часть третья 
Возвращение на "Викторию" 
и обратно на базу. 


Сиарс пошлет вас обратно на 
борт "Виктории". Но сперва, вам 
нужно туда войти. Возьмите кабель, 
лежащий на корпусе, затем 
используйте его на брусок справа. 
Идите по льду, используя кабель, 
как поручень. Откройте рундук в 
полу и возьмите оттуда 
металлический брусок и кусок 
железа. Соедините их вместе, чтобы 
сделать Морской ключ (Маппе Кеу). 
Идите обратно по льду и 
используйте ключ, чтобы открыть 
входной люк "Виктории". 


Идите направо к спальному 
отсеку.и используйте ключ Ллойда в 
верхнем левом углу. Возьмите 
записку Хэмсуна из ящика. Идите на 
мостик, где возникнет другой 
Пленник. Найдите кнопку справа от 
перископа и посмотрите на нее. 
Используйте ключ Ллойда, чтобы 
открыть пластиковую крышку, затем 
быстро взбегайте по лестнице. 


Когда вы вернетесь на базу, вы 
обнаружите себя в кабинете 
Тревора. После того, как вы 
увидите, что Квинси убит в лазарете 
и вы содержите Пленника (это 


происходит автоматически), 
# заходите внутрь. Возьмите 
‚иголку со стола доктора 


‚: Сиарса. Используйте иголку Ha 
карту Антарктики, чтобы 
обнаружить скрытое место. 
Е Возьмите камень и секретный 
` рапорт. Возвращайтесь в 
зы: лазарет и используйте камень на 
@ Пленника. Возьмите личное дело 
teeta с пола, a затем пакуйте 
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чемоданы в Буэнос-Айрес. 


Часть четвертая 
Буэнос-Айрес 


После того, как вы войдете в 
музей, спросите Гернандеса насчет 
книги. После встречи с Дианой 
Паркер, вы войдете в кабинет 
смотрителя, где Джордж и Мигель 
помогут вам разобраться, что за 
странности здесь происходят. Как 
только Гарландс застрелит 
Гернандеса, возникнет другой Риан, 
который уничтожит Гарланда из 
непонятного оружия, затем 
произнесет какой-то мистический 
набор слов. Возможно, это 
понадобится вам позже. 


Поспе того, как полиция уедет, 
идите за Дианой (из того места, где 
вы спрятались на первый этаж) ко 
входу на террасу. Возьмите стопку 
книг рядом за дверью и палку из 
верхнего левого угла. Обыскивайте 
полки до тех пор, пока не найдете 
книгу с самодостаточным названием 
"А Book", затем потяните ее. 
Войдите в проход на второй этаж. 


Используйте палку, чтобы 
закрепить лестницу, затем влезьте 
по ней к верхней полке. Возьмите 
книги из вашего инвентаря и 
разместите предметы на полке в 


следующем цветовом — порядке 
(слева ° направо): зеленый, 
коричневый, красный. Идите по 


лестнице на следующий этаж. 


Двигаясь вдоль полок за Дианой 
направо, выключите экран (screen) 
чтобы обнаружить лестницу (книга 
Леонардо Да Винчи - это ложная 
наводка). 


Исследуйте бюст Гомера, и 
откройте отсек. Возьмите ключ из 
отсека и 
дверь. 

Заберитесь на 


отоприте стеклянную 
Идите на террасу. 
статую Венеры. 


Оттуда перелезьте на статую 


Юпитера и —схватите 
занесенной руки статуи Дискобола. 


К несчастью, ваша акробатика не 


диск с 


осталась незамеченной, так что 
Дитрих и его люди схватили вас с 
Дианой в момент кражи диска, и 


‘ посадили обоих в тюрьму. 


4 Зак. 18% 


Часть пятая 
База Шлоссадлера 


Начались самые нелегкие 
головоломки в тюрьме. Попытайтесь 
делать все как можно быстрее, и 
избегайте делать что бы то ни было, 
когда охранник заглядывает в вашу 
камеру. Возьмите предметы со 
стола (ложка, кружка и баланда) и 
стул рядом с вашей кроватью. 
Используйте ложку на стену слева, 
чтобы поговорить с соседним 
заключенным. 


Ждите, пока Дитрих не зайдет 
поговорить с вами. Возьмите бумагу 
и ручку, которые он даст вам и 
положите бумагу в раковину. Теперь 
приготовьте свой стул. Когда 
охранник увидит затопление, он 
зайдет внутрь. Ударьте его стулом. 
Быстро обыщите тело, и возьмите 
ключи, затем закройте и заприте 
дверь камеры. Поставьте стул на 
стол, затем сдвиньте стол под 
вентиляционную решетку. Отвинтите 
решетку при помощи авторучки, 
затем залезайте в трубу. 


Ползите направо, и продолжайте 
ползти до тех пор, пока не попадете 
в комнату с алтарем. Сдвиньте 
сталагмит, и вы увидите тайник. 
Берите предметы (два драгоценных 
камня) из ниши, затем идите 
направо. Используйте рубин на 
левый глаз алтаря, затем аметист - 
на правый. Войдите в алтарь через 
открывшуюся дверь. 


Теперь идите за потоком лавы, и 
вы придете к шахтерской тележке. 
Посмотрите в тележку и возьмите 
шахтерский лом. Идите обратно к 
потоку лавы и используйте лом, 


чтобы сдвинуть расшатанный 
камень. Погрузите лом в лаву, 
чтобы нагреть его, затем 


дотроньтесь до колеса тележки, 
чтобы растопить лед, а потом 
быстро толкните тележку направо. 
Выходите через открытую дверь, в 
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пропеллерную комнату (если 
Пленник вылезет изо льда и убьет 
вас, попробуйте в следующий раз 
уложиться в более короткий 
промежуток времени). Остановите 
большой пропеллер с помощью 
лома и идите в проход. После сцены 
с Hapakamycom и —Дитрихом, 
откройте решетку. Когда Пленник 
двинется на вас, прочитайте 
страницу (кликнув ею на Риана) 
чтобы обездвижить чудовище. 


Часть шестая 
Будущее Шлоссадлера и 
конец игры 


После произнесения заклинаний 
Риан войдет в солнечные врата, 
которые перенесут его на базу 
Шлоссадлера в будущем. Найдите и 
заберите бочку, приклад (БиН) и 
азотный заряд с пола. 


Включите компьютер и 
посмотрите на разглагольствования 
Паркера. Посмотрите на половину 
стальной пластины. Возьмите 
батарею, которая лежит рядом со 
сканером. Посмотрите на сканер. 
Вставьте батарею в щель, затем 
нажмите кнопку. Совместите и 
используйте каждую часть оружия 
(мх имена будут меняться в 


инвентаре) с экраном, чтобы 
собрать оружие под названием FND. 
He знаем, как оно 


расшифровывается - может быть, 
FIRE-NUCLEAR-DESTROER, а может 
FOOLISHNESS-NOT-DEAD, HO 


стреляет хорошо. 


Идите налево и используйте FND 
на каменную глыбу. Откройте шкаф 
и возьмите камень и солнечный 
диск. Чтобы вновь использовать 


солнечные врата, кликните 
солнечным диском на Риана. 
Вернувшись в настоящее, 
используйте бумагу на Риона, чтобы 
снова остановить чудовище. 
Поговорите Е заключенными, 


которые убежали через врата. 
Идите за ними во врата, и вы 
перенесетесь в Буэнос-Айрес. 
Застрелите Гарланда из FND, а 
затем скажите что-нибудь 
мистическое и непереводимое. 


Теперь вы в зале колдуна 
Наракамуса. Потяните за кольцо, 
чтобы открыть обелиск. Картинки 
должны быть разложены по парам - 
стихии снизу, чудовища - сверху: 


Пленник - Лед 

Ктнулу - Воздух 

Дракон - Вода 
Ниарлатеп - Огонь 


Посмотрите на Некромоникон. 
Поместите камень в пустоту. 
Поговорите с  Болескином и 
Наракамусом когда они появятся, 
затем берите Некромоникон и 
выходите направо. | 


Садитесь в гребную лодку. 
Поговорите с Сирасом трижды, 
выбрав предметы для разговора: 
Говард Паркер, Джон Т. Паркер и 
Великие Древние (если вы выберете 
что-нибудь другое, он убьет вас). 


После того, как он перестанет 
грести, разрежьте веревку мечом 
для жертвоприношений. После 
взрыва вы обнаружите себя в 
комнате масок. Используйте меч на 
самую правую из них, которая 
расположена рядом с огненной 
рекой в центре комнаты. 


Найдите плиту неподалеку от 
центра пола, и наступите на нее. 
Идите по песку, и войдите в проход 
через рот черепа. 


Когда Наракмус начнет 
заниматься своим любимым делом, 
кликните мечом на Риана чтобы 
защититься от его магии. Делайте 
это еще два раза, затем бросьте 
Некромоникон в центр камня, когда 
Дитрих откроет маску. Теперь все, 
что вам осталось сделать - это 
выбрать конец эпизода. 
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Вам предстоит управлять Джо 
Кингом (Joe King) - крутым ловким 
пилотом по найму. События 
происходят в Америке в конце 1940 
года, когда кинематографический 
бизнес приносил бешенные 
доходы. Работа Джо состояла в 
том, чтобы 


перевезти свою 


любимую актрису, Файе Рашелль 


в полу расположено окошко для 


грязного белья. Используйте 


веревку из простыней на батарею, и 
Джо привяжет к ней одну из 
простыней. Используйте веревку от 
занавеса, и занавес в конце комнаты 
сдвинется, открывая вам плакат и 
Возьмите Теперь 


парик. парик. 


выбирайтесь отсюда, используя 


wei)” FLIGHT OF THE 


Амазонки на 


“AMAZON QUEEN © 


фильма 

"Любовь джунглей". К несчастью, 
Джо был не единственным, кто 
хотел получить эту работу. Между 
претендентами началась борьба не 
на жизнь, а на смерть. Его главный 
конкурент, злобный датский пилот 
по имени Андерсон, решил сам 
провести этот полет и навсегда 
выбросить Джо из борьбы. После 


того, как Вы расстроите планы 
Андерсона, Вам придется 
разобраться с огромным 


количеством воинов-туземцев, а 
также повстречаться с 
сумасшедшими учеными, которые 
пытаются захватить мир. 


Итак: 


Вы начинаете игру запертым в 





комнате (это, конечно, сделал 
Андерсон). Вы ‘обязаны 
освободиться... 

Комната 


этажом выше 

Здесь на полу 
лежат две простыни 
- возле батареи 
справа. Возьмите их 
обе. Используйте 
одну простыню на 
другую, и вы 
свяжете из них 


веревку. Как видите, = 


веревку, привязанную к батарее, 
через окошко для грязного белья. 


Подвал 
Сдвиньте лестницу. Теперь вы 
можете достать накладные груди - 
возьмите парочку. Возьмите 
коробку с ломиками на верхней 
полке. Идите в дверь слева от 


лестницы. 


Фойе отеля 
Поговорите ‘с посыльным. 
Убедите его, что вы знаете Лолу, и 
Возвращайтесь 


возьмите ключи. 


обратно. 


Подвал 


Используйте ключ на красную 
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Комната Аолы 


Попросите Лолу о помощи. Она 


решила принять душ, и заявила, что 
поможет вам, если вы найдете ей 
полотенце. Выходите в дверь. 


Подвал 
Используйте веревку из 
простыней слева под окошком для 


грязного белья. 


Комната этажом выше 
Используйте ломик на сундук и 


внутрь. 
полотенце. Используйте батарею с 





посмотрите Возьмите 





веревкой из простыней чтобы снова 
уйти. 





Подвал 
Идите в восточную дверь. 





Комната Аолы 





Дайте полотенце Лоле. 
Возьмите платье. 
Подвал 
Используйте платье. Вы 


переоденетесь в платье, используя 





фальшивые груди и парик. Теперь вы 
можете спокойно пройти мимо 


головорезов, что стоят у главного 





выхода. Проходите в дверь на 


стр. 24 


севере. 


Неуправляемый эпизод 


Франк Эйнштейн, — злобный 


: ученый, планирует покорить мир с 
помощью армии динозавроподобных 
женщин, которую он создает. Он 


испытывает свой секретный пистолет 
с дино-лучом на своей коллеге. 


Фойе Отеля 


Идите к грузовику. Радист 
Спарки заведет его, и вы покинете, 


наконец, это место. 


В кузове грузовика 


К несчастью, охранник у двери 


что Джо 


грузовик. Он быстро сел в машину 


заметил, запрыгнул в 
и помчался в погоню. Переоденьтесь 
обратно в свою одежду и возьмите 
немного 


сена. Теперь возьмите 


канистру и используйте ее на любую 


машину. Она закрутится и 
перекроет дорогу. 
Аэропорт 


Андерсон убедил Файе идти с 
ним, но у вас еще есть время 
помешать его подлым планам. 
Поговорите с Андерсоном и 
выберите опцию оскорбить (INSULT) 
его. Возможно, вы слегка ударите 
его, и Файе пойдет с вами на 
самолет. Ваш самолет стартует, но 
в полете над джунглями Амазонки 
он попадет в грозу. Молния ударит 
в воздушное судно, и оно упадет в 
реку. 
наполовину. 


Вода затопила самолет 


Внутри самолета 
Сиденья пропитались водой и 
весь самолет в плачевном состоянии. 
Посмотрите на сиденья и возьмите 


страницу из комикса. Откройте 
вещевой мешок на полу и 
посмотрите внутрь. Вы стали 


обладателем зажигалки и ножа. 
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Файе выжила в этой цепи событий и Берег реки 
потребовала от Джо вытащить ее из Идите на север 


всего того, в чем они оказались. 
Поговорите с радистом, и он даст 


Изогнутый берег 


вам кусок говядины. Откройте люк 
Идите на север. 


и выходите наружу. 


Тропа горилл 
Поговорите с Гориллой. 
Спросите его, не из Африки ли он? 
Продолжайте говорить с ним о 
долгом nyt домой. Гориплла 


Рядом с самолетом 
Покормите говядиной пираний, 
что скрежещут в воде зубами. 
Наступите на лист лилии. Отрежьте 
стебель лилии при помощи ножа и 
достаньте из воды споманный 
пропеллер. Используйте пропеллер 


согласится и исчезнет в 
своеобразном направлении. 


на гигантский лист лилии. Ваши fe 
компаньоны присоединятся к вам, и Неуправляемый эпизод 

вы вместе переправитесь на берег На месте аварии Файе 
реки. рассержена и расстроена. Она 
проигнорировала инструкции Джо 
оставаться здесь и ходит вокруг в 
ярости, надеясь найти какую-нибудь 
помощь. Как последний жест 
неповиновения, она выбрасывает 


Берег реки 


Идите вверх по северной тропе. 





Изогнутый берег 


Появляется попугай по кличке 


свои духи в реку. 





Веджв на сском это может 
пжеуя(нагру Вершина 


Отсюда вы можете увидеть 
любую локацию в джунглях. 
Выберите Торговца Боба (две 
соломенные хижины прямо вниз и 


звучать как Гжель). Он прочирикал 
послание принцессы Азуры. Ей 
нужна помощь Торговца Боба 
(TARDER ВОВ). Джо с трудом 
поверил собственным ушам, и 
решил, что не совсем понимает, что Oe: 

же, собственно, происходит. 

Используйте нож на свисающую Деревня пигмеев 
лиану и возвращайтесь на юг. Идите по бревну направо, и 
идите в дверь на склад Торговца 
Боба. 








Берег реки 
Идите на юг. 


A OnE 


Банановое дерево а в 

Здесь находится а SB 
шатающийся — веревочный — 
мостик, который не 


х - 
Oy 


ремонтировался очень 
давно. Используйте лиану на 
мост, чтобы восстановить 
его. Идите к банановому: 





дереву слева и возьмите с 


земли банан. Возвращайтесь : = т 
к берегу реки. р Я о Во 
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Торговец Боб 

Торговец Боб представился и 
стал умолять помочь принцессе, 
которая была похищена. Отдайте 
торговцу Бобу оставшиеся куски 
говядины. Вы получите немного 
денег. Поднимите пылесос справа. 
Поговорите с Наоми. Она скажет, 
что ей нужны духи, чтобы отметить 
свой юбилей с Бобом этим вечером, 
а попугай выпил ее собственные. 


Неуправляемый эпизод 

Франк спрашивает одного из 
своих подчиненных, как проходят их 
поиски Хрустального Черепа. 


Деревня пигмеев 
Идите на тропу. 


Вершина 
Выберите джунгли (справа). 


Вход в джунгли 
Идите на тропу (на север). 


Комната ленивца 


Идите по тропе (на восток) по 
мосту из деревьев. 


Крошка и Скок 
Поговорите со Скоком (Skip). 
Он исследователь джунглей и 
коллекционер комиксов. Попросите 
у Скока книжку комиксов, где 
Человек-Ракета сражается со 
шваброй. Возьмите комиксы. Идите 







на восток. 


Водопад в джунглях 


Идите по восточной тропе. 


Район глупых динозавров 


Идите по тропе на юг. 


Ажимми и Мэри-Лоу 

Дайте банан обезьяне. Вы 
получите кокос (или KoKocom?) 
Поговорите с Мэри-Лоу. Она скажет 
вам, что у нее есть англо- 
пигмейский словарь, а также, что ее 
пилочка для ногтей почти совсем 
сточилась. Идите на север по тропе. 


Район глупых динозавров 

Поговорите Cc — динозавром. 
Скажите ему, что он - такой же 
настоящий, как и горилла, которую 
вы встречали раньше. Он снимет 
маску динозавра. Скажите ему, 
чтобы он исчез снова, и он с 
неохотой подчинится. Идите к 
пустому бревну. 


Бревно на утесе 


Идите по северной тропе. 


Комната с орхидеей 
Используйте пылесос на ос, что 
роятся вокруг цветка. Берите 
орхидею и отправляйтесь на восток. 


Вход к амазонкам 
каменных вратах есть две 
зе КНОПКИ. Поднимитесь к ним 
: поближе. Вы услышали шум 
’ неподалеку, и решили 
спрятаться за скалой. Тут 
появилась амазонка и 
открыла потайную дверь. 
Теперь и вы попробуйте 
понажимать на кнопочки... 
Сработала ловушка и вас, 
отчаянно ругающегося, 
* подняло в воздух. 
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Темница амазонок 


Пог оворите с запачканным 


заключенным. Спросите его о! 
наручной кукле-марионетке, да ame 


прибавьте смешные аргументы. jee 
Вы получите куклу. Появится & 
Mane и, после небольшого! 
дружеского разговора, 
выпустит вас наружу, сказав, 
что вас ожидают наверху. 


Тронная комната 
амазонок 


Амазонки хотят, чтобы вы спасли 
их принцессу от злого Флода. 


Двор амазонок 
Идите по тропе на запад. Нет 
никакого смысла любезничать со 
здешними дамами - у вас есть 
сейчас дела поважнее. 


Вход к амазонкам 


Идите по тропе к вершине. 


Вершина 
Идите к Торговцу Бобу. 


Деревня пигмеев 
Идите к двери Торговца Боба. 


Торговец Боб 
Дайте орхидею Торговцу Бобу. 
Поднимите ведро с сетями на 


нижней полке в глубине магазина. 
Выходите в дверь. 


Деревня пигмеев 
Идите по тропе. 


Вершина 


Идите к месту катастрофы. 


Район горилл 
Идите по тропе. 


Изогнутый берег 


Идите по тропе на юг. 


Берег реки 
Используйте сеть, чтобы 
выловить из реки духи. Теперь дайте 
книгу комиксов Спарки. Он вернет 
ее обратно, заявив, что это - 
немного не то, что нужно и не 
годится для коллекции. Но, нет худа 
без добра, он даст вам напильник за 

старания. Идите по тропе. 


Банановое дерево 
Возьмите банан с земли возле 
дерева. Идите по тропе. 


Берег реки 
Идите по тропе. 


Изогнутый берег 


Идите по тропе на север. 


Район горилл 
Идите к вершине. 


Вершина 
Идите в джунгли. 


Вход в джунгли 
Идите по тропе. 


Водопад в джунглях 
Используйте сеть, чтобы 
поймать жука. Идите по тропе на 


BOCTOK. 
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Район глупых динозавров 
Идите по тропе на юг. 


Ажимми и Мэри-Лоу 
Поговорите с Мэри-Лоу по 


поводу обмена напильника на 
словарь. Идите по тропе на север. 





Район глупых динозавров 
Идите по тропе на запад. 


Водопад в джунглях 
Идите по тропе на запад. 





Вход в джунгли 
gag & ay Идите к вершине (на север). 


Вершина | 
| = Rs 2 Вершина Идите : K narepto Флода 
| | Pan Торговцу Бобу. инкорпорэишн. 
Лагерь Флода 


Деревня пигмеев. 


Поднимите цветок с цветочной 
Поговорите со знахарем. 


+ клумбы. Возвращайтесь на вершину. 
Используйте нож на кокос, чтобы у г Р у 





разделить его на две половины. 
Идите к двери Торговца Боба. 















Вершина 
Идите в джунгли. 


Торговец Боб 
Дайте Наоми духи и она даст вам Вход в джунгли 
взамен парикмахерские ножницы. Идите по тропе на север. 
Идите в дверь. 
Комната ленивца 
Деревня пигмеев Дайте цветок трехпалому 
Идите по тропе. ленивцу. Ленивец начнет медленно 


двигаться к вам, привлеченный 
: цветком. Это 
займет время, но в 
конце-концов 


’ ленивец будет в 
зоне вашей 


{ Используйте 
ножницы на 
= | [eee Tpexnanoro 

Se ; И es eee 2. see ленивца, чтобы 
с - — о получить клок его 
3 я é шерсти. Идите no 
тропе на юг. 





тек -РЕ’выпусю 


Вход в джунгли 
Идите к вершине. 


Вершина 
Идите к Торговцу Бобу. 


Деревня пигмеев 

Дайте клок шерсти ленивца 
знахарю. Отдайте ему же пылесос. 
Знахарь ранее уже просил у нас 
"что-нибудь жужжащее" для своего 
снадобья. Осы в пылесосе - это как 
раз то, что нужно. Наконец, дайте 
знахарю две половинки от кокоса. 


Шаман слегка помешал 
вспыхивающее снадобье и простер 
над ним руку. Джо. 


объяснил, что это - для 
друга, но шаман ответил: 


"все вы так говорите!" 


Идите по тропе. 


Вершина 
Идите в джунгли. 


Вход в джунгли 
Идите по тропе на: 
север. 


Комната ленивца 


Идите по тропе на” 


восток. 


Крошка и Скок 
Поговорите с Крошкой. Дайте ей 
снадобье, чтобы вылечить сыпь. Он 
будет очень благодарен и даст вам 
кучу денег. Идите по тропе на запад. 


Комната ленивца 
Идите по тропе на юг. 


Бход в джунгли 
Идите к Торговцу Бобу. 


Деревня пигмеев 
Входите в дверь. 


Торговец Боб 
Поднимите запись с полки в 
глубине магазина. Выходите в дверь. 


Деревня пигмеев 
Идите по тропе. 


Вершина 
лагерю Флода 
инкорпорейшн. 


Лагерь Флода 


Входите в дверь. 


Фойе Флода 





я 


Дайте пылесос секретарше. Она 
поверит, что вы - уборщик. Она 
проговорится вам, что здесь может 
быть тайный проход в библиотеке. 


Кухня 

Поговорите с поваром. Он 
сначала недружелюбен, так как не 
может найти правильной пищи для 
своего злого хозяина, у которого 
разболелся зуб. Дайте повару 
банан, и он выйдет из комнаты. 
Выходите на восток. 


Общая спальня 


| Откройте почтовую — сумку. 
Посмотрите в почтовую сумку. 
Откройте переносной сундучок 





= 
= 
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— - начнет горько рыдать. Он 





настолько расстроен, что вы 
теперь можете спокойно 
разгуливать по коридору. 
Исследуйте все офисы, и в 
одном из них вы найдете 


расписание дежурств. 


> _ ee Посмотрите в 
: _ расписание дежурств. 
Выходите в дверь. 


к крик, + О ae 
Ie RR OS a i a 


(второй слева). Поднимите пищащую 


игрушку с amare Bepxa cygarus и Коридор 4 

выходите той же дорогой, по 

которой вы вошли. re any 
Коридор 3 


Кухня 


Продолжайте движение. 
Возьмите кусочки сыра из блюда Род 


на столе. Возьмите пищу для собак 


из фиолетовой жестянки в буфете. Коридор 2 
Идите в фойе. Откройте дверь. Выходите в 
7 дверь. 
Фойе Флода 
Идите в северную дверь. Офис Генри 
Откройте дверь, входите в 
Библиотека р 
Используйте запись на = 
фонограмму. Фонограмма Неуправляемый эпизод 
сдвинется в сторону, сткрывая В секретной лаборатории Франк 
нашему взору секретный лифт. наняя Андерсона для полетов в 
Входите в лифт. долину. ; 
Коридор 1 Офис 1 
Идите на восток. Возьмите книгу. Используйте 


нож на книгу, и она откроется. 
Возьмите ключ оттуда и выходите в 


дверь. 


Коридор 2 


Продолжайте двигаться. 


Офис Генри 


Коридор 3 
Выходите в дверь. 


Продолжайте двигаться. 


Коридор 2 


Идите к запасному выходу. 


Коридор 4 
Посмотрите на письмо. Отдайте 
письмо Джону, охраннику в очках, 
одетому в красное. Это письмо от Лаборатория 
его девушки, которая советует ему Поднимитесь по лестнице. 
убираться ко всем чертям вместе со 


своим милым доктором. Джон 
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Тюрьма Флода 
Используйте ключ на дверь 
камеры, чтобы освободить Флода. 
Убегайте вместе с принцессой в 
фойе. Вы обнаружите, что главная 


дверь заперта. 


Фойе Флода 
Поднимите карандаш. 


Используйте манекены и затем 
поговорите с Принцессой Азурой. 


Используйте стенную панель. 


Лагерь Флода 
Идите к вершине. 


Вершина 


Идите к крепости амазонок. 


Вход к амазонкам 
Идите по тропе на север. 


Двор амазонок 
Входите. 


Тронная комната амазонок 


Вы входите в тронный зал, где 
получаете Тирано-Манок в награду. 
Заходит Франк и приказывает вам 
вернуть Хрустальный 


Череп с 


острова ленивцев, иначе он 


уничтожит амазонок. 


Двор амазонок 


Идите по тропе на восток. 


Вход к амазонкам 


Поднимайтесь по тропе к 


вершине. 


Вершина 
Идите к Джетти. 


Паромщик 
Поговорите с паромщиком. 
Дайте ему жука. Продолжайте 
беседу. 





Неподалеку от храма 


Идите ко входу (на север). 


Внутри храма 
Входите в дверь. 
Склеп 1 
Сдвиньте тело. Поднимите 


грудную клетку. Снова подвиньте 
тело, 


Выходите в дверь. 


и возьмите кость от ноги. 


Склеп 2 


Сдвиньте тело. Поднимите 
череп. Сдвиньте тело. Поднимите 


кость руки. Выходите в дверь. 


Внутри замка 


Используйте кость на 


руки 
углубление. Используйте грудную 
клетку на дыру. Используйте череп 
на дыру. Используйте кость ноги на 
дыру. Используйте деньги на щель. 
Используйте кость руки. Выходите 


отсюда. 


Комната сфинкса 
Поговорите с Хранительницей. 
Выходите в дверь на востоке. 


Блок 
Идите в дверь на севере. 


Мост в храме 


Повстречайтесь с Яном для 


начала. Идите по тропе на восток. 


ИОН 












































Комната Зомби 

Поговорите | 
женщиной-зомби. Они 
откроют саркофаг, 
распутают тряпки. 
Поднимите одеяния 
мумии. Дайте одеяния} 
женщине-зомби, и они’ 
кеды Ste Откройте =, 
саркофаг при помощи № 
лианы и возьмите Bias 
искривленную лиану. 
Закройте саркофаг, а 
затем сдвиньте его. 


Выходите через дыру в 
стене. 


Всасывающая 
комната 
Используйте ножницы на смолу 
дерева. Поднимите смолу. Теперь 
сдвиньте голову у фонтана и 
поднимите голубой драгоценный 
камень. Идите на запад к двери. 


LEE 


Блок 2 
Ян попался в клетку. Он сказал, 
что у него есть Хрустальный Череп, 
и чо OH хочет, чтобы вы его 


освободили. Идите в дверь на 
западе. 


Комната со смертельной 
ловушкой 
Используйте наручную 
марионетку на каменный диск. 


Возьмите каменный диск. Идите в 
дверь на востоке. 


Блок 2 
Идите в дверь на востоке. 


Всасывающая комната 
Используйте рычаг. 


Комната сфинкса 
Подойдите к большой каменной 
статуе. 


Блок 


Используйте каменный диск на 
шпиндель и используйте изогнутую 
лиану на каменный диск. Выходите 
на запад. 


Комната сфинкса 
Идите в дверь на востоке. 


Блок 
Используйте свисающие лианы 








rd 


a aa we ww we ww 


A A Ake ss sD 


et en aa en se УАРУХ, 


на блок, a затем используйте на 
блок дубину (ВАТ). Идите на восток 
через дверь. 


Блок 2, 


Поднимите кирку и идите в дверь 
на западе. 


Блок 
Используйте дубину на блок и 
выходите в дверь на западе. 


Комната сфинкса 
Подойдите к большой статуе. 


Блок 
Выходите на запад. 


Комната сфинкса 
Выходите в дверь на западе. 


Общая комната 
Входите в дверь. 


Змеиная комната 
Используйте одеяния мумии на 
кость руки. Вы сделали временный 
факел. Используйте кремень на 
зажигалку чтобы сделать 
работающий факел. Используйте 
горящий факел на змей, а затем 


идите в дверь на севере. 


Водопад в храме 
Идите в дверь на западе. 


Общая комната 
Посмотрите на тело и возьмите 
кусочек камня и удостоверение 
личности. Идите в дверь на юг. 
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‚ Переделанная комната 


Идите к выходу на востоке. 


Лазеры ящериц 


_ Идите в восточный выход. 


Блок 2, 
Используйте рычаг и поговорите 
с Яном. Заставьте Яна развязать 
веревку, привязанную к клетке. 
Используйте рычаг. Спасите Яна и он 


дважды перекрестит вас. Выходите 
в дверь на западе. 


Лазеры ящериц 
Идите к выходу на западе. 


Неуправляемый эпизод 

В ангаре дирижаблей Флода, 
Андерсон подготавливает дирижабль 
для Франка. У него есть сразу две 
причины, чтобы помогать 
сумасшедшему ученому. 


Мост в храме 


Идите в дверь на западе. Вы 
услышите крик из-за водопада. 


Рыдающрий бог 
Поднимите большую палку, и 
идите в восточную дверь. 


Мост в храме 
Идите в восточную дверь. 


Лазеры ящериц 
Идите в северную дверь. 


Переделанная комната 
Выходите на запад. 


Общая комната 
Выходите в дверь. 










WP 0 


Водопад в храме 
Идите в северную дверь. 


Змеиная комната 
Идите в дверь на западе. 


Общая комната 
Выходите в дверь. 


Комната сфинкса 
Идите к невероятно большой 
статуе. 


Блок 
Идите в дверь на севере. 


Кремневая комната 
Идите в дверь на западе. 


Сокровищница 
Используйте большую палку на 
склеп. Посмотрите в склеп, и 
возьмите маску смерти. Идите в 
дверь на востоке. 


Кремневая комната 
Идите в дверь на севере. 


Блок 
Выходите через западный выход. 


Комната сфинкса 
Идите в восточную дверь. 


Блок 
Идите в северную дверь. 


Мост в храме 
Идите по восточному пути. 


Комната зомби 
Идите в дыру в стене. 


Всасывающая комната 
Идите в северную 
= дверь. 


Блок 2, 
Идите в дверь на 


Комната со 
смертельной 


ловушкой 
| Посмотрите на 
 бесформенный труп Axa. 
Подберите каменные 
‘осколки. Идите на восток. 
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Сокровищница 
Используйте 
смолу дерева на 
дубину. Используйте 
 липкую дубину на 
— зеленый драгоценный 
| камень. Идите в 


дверь. 





Общая комната 
о ae Идите в дверь. 


| | Лазеры ящериц 


о Ss Идите в западный 


Мост в храме 


:. Идите в дверь на 
западе. 





Блок 2 Рыдающуий бог 
Идите в восточную дверь. Используйте зеленый 
драгоценный камень на глаз. 
Всасывающая комната Используйте голубой драгоценный 
Используйте рычаг. камень на глаз. Идите в дверь 
(правая дверь, ранее скрытая 
Комната сфинкса водопадом). 
Идите в дверь на западе. 
Переделанная комната 
Общая комната Используйте нож на липкую 
Идите в дверь. дубину. Используйте смолу дерева 
на осколки скалы. Теперь 
СЕН В ae посмотрите на осколки скалы. Вы 
получили каменный ключ. 
Идите в дверь на севере. Используйте каменный ключ на 


статую. Идите к выходу. 
Водопад в храме 





Идите в дверь (выпуклость Вход в лабиринт 
позади водопада). Входите. 
Блок 2 Лабиринт 1 
Идите в дверь Дайте крошки сыра крысе- 
динозавру. Идите к тому выходу, 
Лазеры 
ящериц 





Используйте 
оставшиеся части 
одеяния мумии на 
маску смерти. 
Используйте маску 
смерти на головы 
ящериц. Идите в 
дверь, которая 
ранее была 


лазерными лучами. 


Общая 
комната 
Идите в дверь. 
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куда побежала крыса. 


Лабиринт 2 


Снова дайте крошки сыра 
крысе-динозавру. Идите к тому 
выходу, куда побежала крыса. 


Лабиринт 3 


Дайте крошки сыра крысе- 
динозавру. Идите к тому выходу, 
куда побежала крыса. 


Лабиринт 4 


Дайте оставшиеся крошки сыра 
крысе-динозавру. Идите к тому 
выходу, куда побежала крыса. 


Комната спасения 
Посмотрите на отметки на 
стене. Сдвиньте стенную панель. 
Снова сдвиньте панель. Идите в 
восточную дверь. 


Комната с головоломкой на 


стене 

Используйте пылесос на 
мозаику. Сдвиньте выдвинувшиеся 
отметки на стене (две - крест 
накрест, четыре - вниз). Сдвиньте 
выдвинувшиеся отметки на стене 
(три - крест накрест, три - вниз). 
Идите в дверь на восток. 


Комната Хрустального 


Черепа 

Появилась 
которая хочет, чтобы вы доказали, 
что вы наследник храма, прежде 
чем она даст вам Хрустальный 
Череп. Дайте корону 
Хранительнице. Возьмите 
Хрустальный Череп и выходите в 


северную дверь. 


Комната с головоломкой на 
стене 
Идите в дверь на западе. 


Комната спасения 
Используйте стул. Вас 
вышвырнет из замка, и перенесет 
прямо в руки охранников Флода. 
Теперь вы попались в тюрьму 
Флода. 


Тюрьма Флода 
Поднимите чашку и посмотрите 
на нее. Используйте чашку на дверь 
камеры. Придут Файе и Андерсон и 
освободят — вас из темницы. 


Хранительница, 


Поднимайтесь по лестнице. 


Лаборатория 
Возьмите супер-сыворотку и 
идите по дорожке. 


Коридор 2 
Идите по дорожке. 


Коридор 1 
Откройте дверь. Входите. 


Бесконечный склад 
Откройте и посмотрите в 
коробку. Вы нашли открывалку. 
Выходите в дверь. 


Коридор 1 
Идите по дорожке. 


Коридор 4 


Продолжайте движение. 


Коридор 3 

Используйте открывалку на 
консервы для собак, чтобы открыть 
их. Посмотрите на сыворотку. 
Используйте сыворотку на открытые 
консервы - вы создадите "сюрприз 
повара". Дайте это Клунку, для этого 
подзовите его, а затем ударьте. 
Откройте дверь и входите. 


Офис Франка 
Используйте карандаш на 
блокнот для записей. Идите в дверь. 


Коридор 3 
Идите по дорожке. 


Коридор 4 
Входите в дверь. 


Офис 2 


Сдвиньте шкаф. Используйте 
клочок бумажки на сейф. Откройте 
сейф и посмотрите в него. Заберите 


ключ (PADLOCK KEY) и план 
ракеты.Выходите в дверь. 


Коридор 4 
Идите по дорожке. 


Коридор 1 


Заходите в лифт. 


Библиотека 
Посмотрите на кушетку - вы 
найдете приличную сумму денег. 
Выходите в дверь. 


Я 
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Фойе Флода 
Идите в дверь на западе. 


В лагере Флода 
Дайте пищащую игрушку 
сторожевой собаке. Откройте и 
войдите в дверь. 


Снаружи склада 
Используйте ключ, который вы 
взяли из сейфа, на замок. Откройте 
и осмотрите коробку. Возьмите 


связку ракет. Идите в дверь. 


Лагерь Флода 


Идите к вершине. 


Вершина 
Идите к Торговцу Бобу. 


Деревня пигмеев 
Идите в дверь. 


Торговец Боб 

Посмотрите в книжку комиксов. 
Вы увидите, что одна страница 
вырвана. Используйте страницу 
(COUPON) на вырванную страницу. 
Теперь у вас есть фотокопия 
карманной ракеты. Посмотрите на 
копию. Возьмите алкоголь. 
Используйте его на связку ракет. 
Идите в дверь. 


Деревня пигмеев 
Идите по тропе. 


Вершина 
Используйте связку ракет. Вы 
сядете на связку ракет и улетите в 
Долину Туманов. 


Водопад в долине 
Идите по тропе. 


Тело апатозавра 


Идите к дальнему ясному 
участку. 


Голова апатозавра 
Идите к ясному участку. 


Комната с кустом 


Используйте нож на ветви. Идите 
по тропе. 


Голова апатозавра 


Дайте ветви большому 
динозавру. Таким образом вы 
приманите его в комнату с кустом. 


Куст 
Идите на юг. 


Тело апатозавра 
Идите по западной тропе. 


Двор костей 
Используйте Тирано-манок и 
идите на восток по тропинке. 


Последняя комната в 


долине 

Возьмите пистолет с дино-лучом 
и используйте его на чудовищного 
Франка. 


Неуправляемый эпизод 


Франк отразит луч, и он попадет 
в Файе. 


Поговорите с Файе. Попросите 
ее повернуть зеркало вокруг своей 
оси. Используйте пистолет на 
Франка. 


Неуправляемый эпизод 
Франк отразит луч, он отскочит 
от Файе и попадет в Спарки. 


Дайте маску смерти Спарки, 
который оденет ее на голову. 
Вновь используйте пистолет на 
чудовищного Франка. 


Вы выстрелили во Франка. 
Франк отразил луч, который 
отразился от зеркала Dane, затем 
от зеркальной маски на голове у 
Спарки, затем от хрустального 
робота и наконец попал во Франка 


сзади. 


Поздравляем 


Вы полностью прошли игру. 
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Все начиналось как нельзя 
лучше: Эдриан и ее муж, Дон, 
купили прекрасное — большое 
поместье с видом на озеро в одной 
из маленьких деревушек. 
Очевидно, она была удачливым 
писателем, а он - невероятно 
талантливым фотографом, раз им 
хватило на это денег. Но все 
хорошие вещи обязаны поскорее 
закончиться - так как дальше 
начинается 


‚ PHANTOSMAGORI 


Итак, мы предлагаем вам 
переместиться B загадочное 
поместье и помочь Эдриан в ее 
ужасных приключениях. Это 
описание будет направлять вас по 
верному пути, но вы можете и 
самостоятельно принимать решения, 
основываясь на своем опыте (только 
не надо делать все наоборот). Если 
же вы просто пройдете игру, не 
отклоняясь от текста, от вас 
ускользнет добрая половина того, 


что происходит в поместье. 





Глава 1: Воскресенье, 16 
октября, 9 часов утра. 


Кошмарные сны - это признак 
того, что Оно приближается. После 
того, как вы  проснетесь на 
следующее утро, вы обнаружите 
себя сидящей на кухне. Вы только 
что купили обширное поместье, и 
теперь самое время исследовать 
четырехэтажный особняк и его 


окрестности. Потратьте свое время 
на изучение имения, но ни в коем 
случае не садитесь в машину, в 
город вы поедете потом. 


Во время исследовании вы 
обнаружите запертые двери (locked 
door), которых в поместье много. 
Не уезжайте в город до тех пор, 
пока вы не найдете хотя бы одну 
запертую дверь. Когда же вы 
удовлетворите свое любопытство, 
садитесь в BMW (take BMW), и 
направляйтесь в город. После 
парковки машины, пройдите по 
мосту, чтобы войти в город, и идите 
в офис по торговле недвижимостью. 


Поговорите с агентом по 
продаже недвижимости, который 
прикидывается глупым 
провинциалом, когда 
речь заходит о 
поместье. Заговорите 
с ним снова после 
вашей первой беседы, 
и Эдриан спросит 
агента о 
дополнительных 
ключах к запертым 
дверям особняка. 


Агент отправит вас 
в свой кабинет, где вы 
должны изучить 
содержание ящика для 
бумаг (file drawer). 
Внутри вы найдете 
папку Дональда 
Гордона, в которой 
лежит большой ключ. 
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Берите ключ (Кеу) и выходите из 
офиса. Возвращайтесь в свою 
машину и направляйтесь обратно в 
поместье. 


Войдите в особняк (mansion) и 
пройдите дальше назад в зал 
приемов (reception hall). Подойдите 
к камину, над которым висит 
картина со сценой казни Карно. 
Идите в коридор справа, который 
ведет к запертой двери. Используйте 
новоприобретенный ключ на 
запертую дверь и, отперев ее 
(unlock door), пройдите внутрь 


Внутри вы увидите Эдриан в 
учебном зале, с библиотекой и 
партой. Внимательно посмотрите на 


камин (look fireplace). 
(действительно, только этот камин в 
особняке не горит - интересно, 


почему?) Эдриан расшатала слабо 
держащийся кирпич, и обнаружила 
за ним секретную комнату. У нее не 
получилось вытащить остальные 
кирпичи руками, так что нужно где- 
нибудь найти подходящий 
инструмент. 


Подойдите к столу (desk) и 


возьмите маленькую черную 
статуэтку (figurine). После того, как 
вы ee взяли, необходимо 


исследовать ее более внимательно 
(ехатте). Для этого поместите 
статуэтку на пиктограмму INSPECT и 
вновь кликните на статуэтку. Как 
выяснилось, это нож для открывания 
писем с очень острым лезвием, 


отлично подходящий для 
вытаскивания остальных кирпичей из 


кладки. 


Так что, за дело - идите обратно 
к камину и используйте на него нож 
для писем (use 
Эдриан 


letter opener). 


вытащит достаточное 








чтобы 


количество кирпичей, 
образовался небольшой проход. 
Пролезайте в него, и вы - в потайной 
комнате, которая оказалось 
маленькой домашней церковью. 


Подойдите к алтарю (altar). 
Здесь лежит небольшая деревянная 
шкатулка с толстой библией на ней. 


Будучи религиозной женщиной, 
Эдриан взяла библию с ящика. Она 
пролистала книгу - "ну, без 
картинок..." и положила ee 
обратно. 

У шкатулки случилось 
несварение желудка, которое 


выразилось в низком урчащем звуке 
и зеленом дыме, который повалил 
оттуда. Эдриан, конечно же, сразу 
поняла, что библия связана со злой 
сущностью, обитающей в шкатулке 
и решила держаться от всего этого 
подальше. Поздравляю, вы 
завершили игру! Впрочем, кого мы 
пытаемся обмануть?! Это же 
страшная история, а в таких 
историях люди всегда открывают, 
то что не надо. 


Разумеется, Эдриан исследовала 
шкатулку (ехатте Бох) и выпустила 
оттуда злого духа. Дух вылетел, 
покружил по комнате и скрылся 
наверху. Секундой позже закричал 
муж Эдриан, Дон. Зло нашло себе 
новое пристанище. 


Глава 2: 
Понедельник, 17 
октября, 10 часов 


утра. 


На следующее утро 
Эдриан занималась 
своей последней 
новеллой, когда вошел 
взбешенный Дон. 
Похоже, Эдриан забыла 
взять жидкость для 
| очистки сантехники, и 
^ это очень разозлило 
Дона. Он покричал на 
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нее немного и вышел 
из комнаты. Доброе 


yTpo. 


Лучший способ 
усмирить дикое 
чудище - это дать емуЁ 
то, чего оно хочет. 
Быстро подойдя к 
туалетному — столику! 
(dresser), откройте 
ящик (open drawer) ий 
возьмите все, что у вас В 


осталось после 
покупки поместья - 
пять баксов (Пуе 


bucks). Настало время 
снова поехать в город. 
Залезайте в машину 
(take BMW) и поезжайте в город, 
потом пройдите по мосту и 
посмотрите, где здесь главный 
магазин. Поговорите с хозяином 
(talk storekeeper), у которого есть 
очиститель за 4.75$. Дайте ему пять 
долларов (give $5 bill) и вы получите 
свой очиститель и четверть доллара 
сдачи, которую Эдриан машинально 
положила в ящик для сбора в фонд 
милосердия. 


Это вызовет короткую беседу с 
хозяином, из которой Эдриан узнает 
больше второстепенной информации 
о ее поместье. После беседы, 
садитесь в машину (BMW), и 
возвращайтесь домой. 


Вы увидите, что амбар (Бат) 
теперь открыт, и вы можете теперь 
заглянуть внутрь. Обыщите его, и не 
забудьте испугаться, затем 
направляйтесь влево (head left), где 
вы найдете предметы кого-то, кто 
был повешен в амбаре. Не надо 
горячиться, направляйтесь лучше в 
дом. 

Ах, это супружеское счастье. 


Однако, у вас теперь есть 
жидкость для очистки сантехники, и 
возможно это немного смягчит 
вашего муженька. Идите в особняк 
и взойдите по лестнице на второй 
этаж. Идите к его темной комнате 
(dark room), которую Эдриан 
обнаружила закрытой. Не пытайтесь 
ее немедленно открыть, а лучше 
дайте ему этот очиститель (drain 
cleaner). Он выразит свою 
благодарность, захлопнув дверь 
перед самым вашим носом. Как 
грубо! Это демоническое вселение 
делает людей такими 





невыносимыми! 


Глава 3: Четверг, 20 
октября, 12:30 дня. 


Эдриан и Дон мирно обедали, но 
зло витало поблизости, не 
беспокойтесь. Дон все еще 
находился в плохом настроении и его 
раздражало буквально все. У него 
разыгралась мигрень, и Дон 
отправился отдыхать, а Эдриан 
заметила, что кто-то прячется за 
ближайшим деревом. 


Отправляйтесь к дереву и вы 
встретитесь с Кирасом - большим, 
глупым и неотесанным деревенским 
пареньком, но, по крайней мере, у 
него хорошее настроение. Следуйте 
за Кирасом в амбар, где вы 
обнаружите его маму Гарриету в 
странном затруднительном 
положении. 


Заберитесь по лестнице на 
вершину стога, и схватите вилы 
(pithfork). Ho не вытаскивать же 
Гарриету вилами?! Поэтому, 
используйте вилы, чтобы очистить 
блок (pulley) в пределах 
досягаемости. Когда у вас будет в 
руках крюк, используйте его на 
Гарриету (use hook on Harriet), и вы 
освободите ee. 


К сожалению, она порвала себе 
чулок гвоздем. После короткой 
беседы Эдриан попросила Гарриету 
ждать ее здесь, а сама пошла в 
дом. 


Пройдите в столовую (dining 
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гоот). Идите к камину 
(fireplace) и возьмите кочергу 
(poker), затем направляйтесь 
на кухню (kitchen). Щелкните 
мышкой на ящики справа от 
стола и возьмите оттуда 
спички (matches). 


Теперь войдите в gs 
комнату, которая у вас 
осталась и вы окажетесь в} 
кладовой. Сперва включите 
свет, затем сдвиньте коврик 
в сторону, обнаружится MOK. 


Чиркните спичкой, 
использовав коробок на 
Эдриан, затем отправляйтесь вниз, в 
юж. 


Вы найдете на дне фонарь, 
который Эдриан зажжет. 
Обыскивайте подвал (basement) до 
тех пор, пока не найдете молоток. 
Возьмите его с собой. 


С молотком в руках, отправьте 
Эдриан обратно в амбар и наверх 
того стога сена, где застряла 
Гарриета. Исследуйте дыру, откуда 
вы вытащили Гарриету, и вы увидите 
гвоздь, который разорвал ее чулки. 
Используйте молоток на гвоздь, и 
возьмите гвоздь себе. Идите 
обратно в дом, и поднимитесь по 
лестнице на третий этаж. Здесь 
расположен запертый чулан - на 
самом верху по лестнице. Эдриан 
исследовала дверь и обнаружила, 
что в нее вставлен ключ с той 
стороны. Используйте гвоздь на 
ручку двери и вытолкните ключ из 
скважины ae non. Теперь 
используйте кочергу, чтобы вытянуть 








Отоприте дверь этим ключом и 
поднимайтесь наверх. На самом 
верху лестницы вы обнаружите 
другую дверь, но она, к счастью, не 
заперта. Откройте дверь и войдите 
в комнату. 


На сундуке вы увидите книгу 
"Вампир", на которой написано имя 
Мальком. Возьмите книгу и изучите 
ее, а потом посмотрите в окно. 
Эдриан заметит строение на ее 
собственности, которое она не 
видела здесь раньше. Эй, быть 
может, вы купили поместье с 
постепенной доставкой зданий по 
почте? 


Выходите из комнаты к машине 
и езжайте на своем BMW в город. 
После парковки, идите налево и вы 
обнаружите дом Малькома 
(Масот'5 home). Единственная 
проблема состоит в том, что дорога 
к дому охраняется. Как гласит 
народная мудрость, путь к сердцу 
собаки лежит через желудок, 
поэтому идите в город, в уже 
знакомый магазин. 


Если подойти к нему сзади, вы 
увидите бочонок, — наполненный 
суповыми костями. Возьмите себе 
одну из них. (Интересно, Эдриан на 
самом деле положила суповую 
кость себе в карман?) 


Вернувшись к резиденции 
Малькома, дайте кость собаке. 
Откройте ворота и идите к двери, 
Эдриан постучит в нее, и экономка 
Малькома откроет дверь. 


Эдриан сказала, что она хочет 
видеть Малькома, но экономка 
ответила отказом. Дайте ей книгу; и 
она разрешит Эдриан поговорить с 


‹ 
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Малькомом. 


Глава 4: Пятница, 21 
октября, 7 часов утра. 


Получив пугающий и 
травмирующий опыт отношений с 
Доном, Эдриан поняла, что их 
совместная жизнь разваливается на 
глазах. Идите вниз в зал приемов, 
где вы столкнетесь с Гарриетой, 
вашей новой, во все влезающей, 
советчицей. Поговорите с ней, затем 
идите наружу и найдите Кируса, 
который мучает вашу кошку у кучи 
дров. Эдриан делает ему выговор, и 
он уходит. Но вам нужно с ним 
поговорить, так что выходите из 
этого района, и идите назад. Вы 
найдете Кираса рубящим дрова 
(хорошо, что хоть не кошку). Снова 
поговорите с Кирасом о здании, 
которое к вам принесло, и Кирас 
ответит, что он знает это место. 
После того, как Эдриан попросит 
его помочь найти это место, Кирас 


предложит проводить вас туда. 


Следуйте за Кирасом туда, куда 
он направляется. Идите к склепу, а 
затем выходите направо. Вы 
встретите Кираса вновь у узкого 
ущелья, которое преграждает вам 
путь к строению. К счастью, Кирас 
не обделен силой, и он столкнул 
сухое дерево на ущелье, сделав 
таким образом мост. Эдриан 
прошла по этому необычному 
мостику а затем пошла в прежнем 
направлении. | 


Следующая остановка вызвана 
тем, что Эдриан заметила 
небольшой блестящий предмет на 
земле. Поднимите его, и изучите. 
Предмет оказался линзой. Теперь 
идите направо, вы обнаружите 
теплицу и телескоп на заднем 
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дворе. 


Идите к телескопу, и 
используйте его. К несчастью, он не 
работает, так как в нем не хватает 
линзы. Черт, где-ж мы ее возьмем! 
Впрочем, а что-это мы нашли 
минутой раньше?! Уверены? Тогда 
используйте линзу на телескоп и 
посмотрите в него снова. Эдриан 
обнаружит на своей территории 
огромный замок, о котором она 
никогда не знала раньше. Впрочем, 
подумав немного, она поняла, что 
видит свой собственный особняк, 
на четвертом этаже которого она 
заметила потайную комнату, в 
которой никогда не была раньше. 


Возвращайтесь к дому и 
входите. Поговорите с мужчиной, 
устанавливающим телефон, затем 
поднимайтесь наверх на четвертый 
этаж. Все остальные комнаты здесь 
закрыты деревянными панелями. 
Исследуйте ‘стену, а — затем 
используйте на нее молоток. 


Эдриан прорвала дыру, вполне 
достаточную для нее, и вошла на 
потайной чердак. 


Войдите на чердак и исследуйте 
его. Осмотрев здесь все, 
спускайтесь вниз в зал приемов, где 
вы найдете Дона ругающегося с 
телефонистом (что же другого вы 
могли ожидать?). = Эдриан 
примирила их, Дон выговорился, а 
телефонист ушел. Вот теперь вы 
можете вздремнуть. 


Глава 5: Пятница, 21 
октября, 8:30 вечера. 


Сон Эдриан был прерван 
кошмаром. Идите вниз и поговорите 
с Кирасом в зале приемов. Он 
ee проинформирует вас о TOM, что 
Увы должны идти в амбар, где 
его матушка Гарриета проводит 
импровизированный 
спиритический сеанс. 


Подводите измученную 
Эдриан к амбару и заходите 
внутрь. Гарриета очень занята 
сеансом, к вашей радости. Но, 
шутки в сторону, начинаются 
ужасы: появился дух великого 
Карно, который сообщил вам, 
против чего вы боретесь. После 

сеанса идите в дом и зайдите в 
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консерваторию, расположенную на 
третьем этаже. 


Подойдите к столу в центре и 
используйте странный предмет, 
который на нем лежит. 
Оказывается, это проектор, 
который высвечивает на стене 
изображение дракона. Подойдите к 
стене и обыщите изображение 
дракона - найдете секретный 
проход. 


Идите в секретный проход, где 
вы обнаружите лифт. Используйте 
лифт, который опустит Эдриан на 
второй этаж. Выходите из лифта и 
идите по секретному проходу к 


другому лифту. 


Используйте лифт, чтобы 
спуститься на первый этаж. После 
схода с лифта, идите по прямому 
проходу, пока не обнаружите 
кнопку на стене в конце туннеля. 
Нажав кнопку, вы откроете 
потайную дверь, ведущую в театр. 


Войдите в театр, и потайная 
панель закроется за вами. К 
счастью, вы можете выйти через 
главные двери. Откройте главные 
двери, и входите в зал приемов. Ну 
и дела! Тут лежит Дон, 
распластавшись на скамейке, с 
бутылкой рядом. Вы и Эдриан уже 
достаточно видели на сегодня, 
возвращайтесь в кровать, оставив 
пьяного супруга внизу. 


Глава 6: Суббота, 22 
октября, 9:20 утра. 


Проснувшись, Эдриан решила 
посмотреть, как там Дон. 
Проведите ее снова в зал приемов, 
где Дон страдает от похмелья. 
Эдриан попросит Дона уйти отсюда. 
Это выведет Дона из ступора и 
приведет его в бешенство. Дон не 
хочет уходить! У него началась 
очередная вспышка гнева, к счастью, 


прерванная телефонистом, который 
постучал в дверь. Дон с неохотой 
позволил телефонисту войти, а 
затем вышел вон. 


Теперь хорошо бы исследовать 
открытый вами театр получше. 
Войдите в театр, затем пройдите в 
гримерную, расположенную слева 
на этаже. Внутри вы обнаружите 
чуланчик. Откройте его, и вы 
обнаружите фотографию обоих 
Карно с маленьким мальчиком. 


После более внимательного 
рассмотрения вы поймете, что 
Маленький мальчик - это Мальком. 
Время получить ответы на 
некоторые вопросы, так что берите 
машину и поезжайте к нему. 


Следующий визит к Малькому 
начинается, как положено, со стука 
в дверь. Когда экономка ответит, 
дайте ей фотографию и она 
пропустит вас внутрь. Мальком 
повидается с вами и расскажет даже 
больше, чем вы хотите знать. 


Дон одержим злым демоном, 
которым ранее был одержим 
Карно, и Мальком расскажет вам об 
отвратительных вещах, которые 
демон сделал с Карно. После милой 
беседы с Малькомом садитесь в 
машину и отправляйтесь назад. 


Зайдите внутрь и поговорите с 
телефонистом, который, похоже, 
уже заканчивает установку 
телефона. Эдриан извинилась за 
характер Дона и поблагодарила его, 
когда он уходил. Когда телефонист 
вышел к своей машине, Дон 
представил его кому-то, кого не 
было слышно. После этого Дон взял 
топор и решил поиграть с 
телефонистом в одну интересную 
игру - дровосек. Причем, 
телефонист в этой игре исполнял 
роль дерева. Эдриан уже ушла 
наверх обдумывать свое положение, 
и пропустила все веселье. 


Глава 7: Суббота, 22 
октября, 3:30 дня. 


Положение сложилось плохое. 
Дон становился все более грубым, 
еще немного, и он станет по. 
настоящему опасным. Эта последняя 
глава, так что самые ужасные вещи 
должны произойти именно сейчас. 


Tricks-PC выпуск 


3 





Вы решили покончить с этим раз и 
навсегда. Но, что бы вы ни делали, 
не входите никогда в темную 
комнату Дона. 


Вам нужен какой-нибудь 
освященный предмет, так что 
начнем поиски. Идите в зал 
приемов, а оттуда в учебную 
комнату с камином. Внутри студии 
войдите в церковь, которую вы 
обнаружили в первой части. Здесь 
два потайных прохода, ведущих 
внутрь, но нам нужен лишь правый. 
Идите направо и запускайте икону 
(run icon) на стене до тех пор, пока 
она не станет красной, а затем 
кликните на ней мышкой. 


Как только проход откроется, 
идите по тоннелю до тех пор, пока 
не попадете в склеп. Если тоннель 
окажется перекрытым огромной 
ямой, значит вы пошли не по тому 
пути, идите обратно в церковь и 
обыщите противоположную стену. 


После того, как вы войдете в 
склеп, вы найдете распятие с 
четками, лежащее на крышке 
каменного гроба. Берите эти четки в 
качестве вашего освященного 
предмета, и отправляйтесь обратно 
в церковь. 


Жилет Дона лежит на полу. 
Исследуйте жилет, и вы обнаружите 
в нем маленького пластмассового 
снеговика, который Дон дал Эдриан, 
когда делал ей предложение (он, 
наверное, не мог позволить себе 
купить кольцо). Поднимите 
снеговика, затем идите наверх, в 
детскую. 


Рядом с дверью детской есть 
стеклянное оболочка (glass shard). 
Берите ее - никогда не узнаешь 
когда такие вещи могут 
понадобиться. Теперь у вас есть все, 
чтобы завершить работу. Время 
войти в темную комнату. 





Дон отлучился из темной 
комнаты (или это скоро 
произойдет), но, как любящий муж, 
он украсил. стену сотней 
фотографий Эдриан. Единственное 
"но" - у них у всех отрезано пол- 
головы. Дон прерывает Эдриан как 
раз тогда, когда она поняла, что ее 
муж стал настоящим психом. Он 


попытался задушить Эдриан. 


Когда он будет двигать Эдриан 
рядом со стойкой, схватите бутылку 
с очистителем для сантехники, 
которую вы купили в первой части, 
(это кислота) и бросьте ее в Дона. 
Если вы будете не слишком быстро 
действовать, то вас задушат. Пока 
Дон стирает кислоту с лица, схватите 
книгу заклятий со стола. 


К сожалению, еще в детстве Дон 
приобрел иммунитет к кислотам, 
поэтому она не задержала его 
надолго. Он схватил Эдриан в тот 
момент, когда она брала книгу, 
протащил ее в театр и привязал к 
страшно раскачивающемуся креслу. 
Не волнуйтесь - это ничто, по 
сравнению с тем, что вам еще 
придется пережить. 


Когда Дон привязывал Эдриан, 
он оставил ей одну руку свободной. 
Покажите Дону (show) 
пластмассового снеговика своей 
свободной рукой. Дон моментально 
остановится, уставившись на 
игрушку. Однако, демон имеет 
почти полный контроль над телом 
Дона, а сам Дон может перехватить 
власть лишь изредка. У Эдриан не 
осталось другого выбора, кроме как 
убить Дона - или он убьет ее. 


Как только Дон станет смотреть 
на снеговика, немедленно кликните 
мышкой на рычаг, добавив Дону 
боли в пояснице (и в груди, если уж 
на то пошло). Но Дон забыл о боли 
ради жизни, а жить ему осталось 

считанные секунды. 


Эдриан машинально 
освободила себя, чтобы 
подойти к Дону, который 
| уступил привидению. 
: Неожиданно комната 
№: начала трястись, и в полу 
‚ образовалась большая 
: трещина, которая поглотила 
тело Дона. 
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Из трещины показался тот, кто 
управляя Доном - сам демон. 
Немедленно бегите к потайной 
панели, которую вы использовали, 
чтобы войти в театр однажды - она 
теперь открыта. Ёсли вы побежите 
по другому пути, демон сделает 
Эдриан бесплатную подтяжку кожи 
на лице, которае сдерется с 
головы. К счастью, вы можете 
продолжить игру с этого места, так 
что смерть - явление временное. 


Как только вы пройдете через 
потайную панель, бегите вглубь 
тоннеля. Ужасно - путь вперед 
преграждает большая щель с водой, 
а демон уже не так далеко. Быстро 
кликните на водяной насос прямо над 
головой Эдриан, и она прыгнет 
через препятствие. 


После того, как вы достигните 
противоположного конца ямы, 
быстро спускайтесь вниз по лестнице 
на дно и так же быстро откройте на 
дне дверь. Входите в комнату и 
убедитесь, что вы кликнули на 
задвижку, заперев таким образом 
дверь (временно). Это ненадолго 
задержит демона. 


Двигайтесь вниз в секретную 
комнату Карно. Кликните на алтарь, 
чтобы Эдриан подошла к нему. 
Положите книгу заклятий на алтарь. 
Вам нужен талисман, которого у вас 
нет. 


Однако, труп великого Карно 
лежит неподалеку, да еще и с 
талисманом на нем! Мертвому он 
ему совершенно не нужен, так что 
берите талисман с трупа Карно и 
положите его на книгу заклятий. 


Следующим 
= компонентом вам 
Г потребуется кровь живого 
: человека, так что выходите 
— наружу и поищите кого- 
нибудь, кто бы согласился 
вам помочь. Ха! Может 
найдем кого-нибудь 
me поближе: Используйте 
|| стеклянную оболочку Ha 
|: Эдриан - и капли ее крови 
be упадут на книгу. 


И последнее, но не 
окончательное: вам нужен какой- 
нибудь предмет, которым можно 
запечатать жизнь демона. Положите 
распятие с четками на книгу. Сразу 
после этого дверь вылетит с петель, 
и вы увидите демона который 
заглядывает в книгу через ваше 
плечо. После этого раздраженного 
демона засасывает в книгу, где он 
будет сидеть в аду вечно. Или, как 
минимум, до выхода в свет 
продолжения 


PHANTASMAGORIA 2: 
СЛЕДУЮЩИЙ МУЖ. 


Поздравляем, вы помогли 
Эдриан выйти сухой из того, во 
что она вляпалась сначала. Теперь 
можете насладится радостной 
концовкой, где Эдриан уезжает из 
поместья с чистой совестью. 
Конечно же, вы не можете ни в 
чем ее упрекнуть, за исключением 
ее мужа. Действительно, труп ее 
мужа засосало в ад, и кого теперь 
полиция обвинит в убийстве? Да и 
телефонист, получивший 
топором... Ох-Ах... Ей бы лучше 
позвонить адвокату, да 
побыстрее... 








Dra великолепная адвентюра, 


выпущенная фирмой — Sanctuary 
Woods, основана на записях реально 
существующего человека - Роберта 
Л. Рипли. Рипли 
был худож- 
ником и 
путе- 
шествен- 
ником, 
собира- 
телем 
странных 
р: 3 непонят- 
ны х 
4 случаев со 
всего 





входили в его издание "Хотите 
верьте, хотите нет" (Believe Н or 
Not), которое пользовалось в 20-30- 
е годы бешенной популярностью. В 
наше время по мотивам этих 


очерков создали красивую игру. 

Действия происходят в 1936 
году, в 1 
золотое время, : 
т. а, в eee 
человечество — 
через Вторую. 
Мировую войну. | 
Вы управляете’ 
самим Робертом > 
Рипли, который & 
должен Ss 
древния 
китайскими — таписман. Талисман 
позволяет объединить и подчинить 
себе все тайные магические силы в 
Китае. К несчастью, о талисмане 
знаете не только вы, но и еще кто-то 
- тайный враг, стремящийся 
управлять миром. В погоне за 
талисманом вам предстоит побывать 
не только в Китае, но и в самых 
разных уголках земного шара. 





SOOO 
ee ae ae! 


Вторичной вашей задачей будет. 


собирание редких предметов, 
которые вы должны пересылать в 
свой музей в Нью-Иорке. 


Игру отличает очень простой 
интерфейс (всего четыре 
пиктограммы), прекрасная графика 
и дружелюбное отношение к 
пользователю - Рипли сам 
записывает наиболее значимые 













события своей жизни, а если вы 


совершите  фатальную ошибку, 
программа сама вернется к 
предыдущему эпизоду. 


Believe It Or Not 





Дополнительной 
изюминкой, которая 
наверняка 
заинтересует 
любителей адвентюр, 
является возможность 
решать одни и те же задачи по 
разному. Так, в самом начале вам 
в GS ae 
спастись от 
змеи, 
которая _ 
собирается gee 
в а с 
укусить. & 
Вы можете # 
разрубить 

пополам 
мечом, или прижать тростью. 
И такие мелкие ветвления 


продолжаются на 

















сюжета 
протяженим всей игры. 





ит" 





ee 
ated 
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В я самим героем. 
этой игре вам предстоит 


перенестись в далекое будущее. 
P A yn По поводу графики можно 


сказать, что ARGONAUT 
SOFTWARE использовала систему 


Главный герой, ученый-топограф, 
потерпел крушение на неизвестной 
недружелюбной планете. Очень 


BRender, персонажи в игре 


трудно определить жан этой 
PY P P напоминают 


a 2 героев из FX 

Fighter'a. Перед 

началом игры 

| хорошо 


проработанное 


w 





игры. Alien Odissey - это 
интересный сплав таких 
направлений, как action и 


adventure. Некоторые уровни 





напоминают Alone In The Dark, 


другие - Chaos Control, третьи 
= = зв ‚вступление, посвящающее вас в 


ео о — курс дела. Анимационно- 



















кинематографические ролики 
появляются также и между 


уровнями. 


4 Программу можно 
адресовать тем любителям 


похожи на Bioforge. Например, на 
уровне со стрельбой, вам 
предстоит прорваться сквозь лес 
на неком подобии мотоцикла, 


vine 








компьютерных игр, которые 










3 Ё не загнали себя в жесткие 
[= рамки одного жанра, для 
_ тех кому одинаково 
- интересно и стрелять и 
# решать логические задачи. 








вы не можете управлять, а только 
ведете огонь. А следующий этап 
сделан в стиле классической & 
адрентюры, где вы управляете 
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| Dra игра перенесена фирмой 
SONY interactive с игровой приставки 


$опу PlayStation. 
Похоже, таким 
образом корпорация 
SONY всерьез 





занялась борьбой за 
пользователя уже на 


платформе ВМ. 


Цель игры несколько отличается 
от обычной в гонках. Здесь не 
обязательно пересечь финишную 
черту первым, достаточно только 
вообще до нее добраться. Забудьте 
о правилах гонок, здесь вас ждут 
только рев двигателей, 
разлетающиеся осколки стекла, 
скрежет корпуса когда вы ведете 
свой — автомобиль на TapaH. 
Избавьтесь от своих соперников 
раньше, чем они избавятся от вас. 


Игру отличает очень хорошая 
трехмерная графика со множеством 
деталей. Каждая машина в гонке 
имеет свои неповторимые 
особенности, отличающие ее от 
остальных - рисунки на корпусе, 


Вслед за игрой Demolition Derby, 
SONY Interactive выпустила на рынок 
ВМ еще одну разработку с 
приставки PlayStation. и тоже в 
жанре гонок. На 
сей раз ` вам 
предлагается 
поучаствовать в 
состязании 
парящих саней - 
невероятно 
быстрых гоночных 
аппаратов будущего, которые при 
движении скользят на небольшой 
высоте над уровнем земли. 


В отличие от Demolition Derby, 
где вы начинаете получать насто- 
a ящее 

RES НЯ удо- 

р а | вольс- 







| ‘имея 
Pentium, в этой игре все гораздо 
проще. Здесь нет такого количества 
мелких деталей, зато воссоздана 


детали отделки ит.п. 


Вас ждут многочисленные: 


truction Derby 





















маршруты, OT тех, что пролегают по 
пустыне, до гонок по берегу океана. 
К недостаткам игры можно отнести 
не слишком хорошо продуманный 
многопользовательский режим, т.к. 
интерес в нем может поддержать 
только вид разбитых машин других 











игроков, ск = 
этого, как вый | 
понимаете, 
маловато. 


и жикох 


реальная скорость гонки, которую 
вы можете почувствовать даже не на 
очень мощном процессоре. 
Графика сделана так, что недостаток 
мелких деталей не ощущается - все 


они смазываются на большой 
скорости. Вы можете проявить свои 
таланты на разнообразных треках, 
собирая по пути дополнительное 
оружие, без которого вы далеко не 
уедете. В | 

игр ей 


ме, *.”, 
ieee 


xopowo® 
проработан: 
режим: 
игры по: 
сети. 
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Удерживайте клавиши PgDn и 


Backspace, 


максимальную огневую мощь и все 


ключи. 


DYA BLASTER 

Коды к уровням: 
UXYWWWXG UANKVEEU 
UBRZVEVK MONAOSVC 
UUKKHWRZ UKRHNNLK 
UWVQUILK UWOVQWHG 
UAYVQBPZ MXKCTWLA 
UWVVOGAG MWECGBCK 
UOZZMJIKE MUBETUKU 
UAYFQUIR UWEFVIZZ 
MBCABIKS 


DURE ROKER 


чтобы 





Максимальная огневая мощь. 


установить 


Комплексный трик: 

Приостановите игру, нажав Р, 
и наберите код 
HIGHLANDER. 
Теперь вновь 
нажмите клавишу 
Р снова, © чтобы 


триксы заработали. Вы можете 
теперь нажимать следующие 
клавиши: 


© E - получите летающую 
машину. 

© Т- бесконечные жизни. 

© М - перепрыгнуть на монстра 
уровня. 

© $ - Перейти на следующий 
уровень. 


ЕР!С 


Пароли к уровням: 


AURIGA 
CEPHEUS 
MUSCA 
PYXIS 
CETUS 
FORMAX 
CAELUM 
CORVUS 


F-29 RETALIATOR 


Бесконечное оружие: 


Сначала, когда программа при 
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зачислении в пилоты, спросит у IMMORTAL. Сразу станет легче 
вас ваше имя, введите СТАКАМ. играть. 

Как только вы нажмете ЕМТЕК, 

имя пилота изменится на ОСЕАМ FOOTBALL DIRECTOR 2 
OK, и теперь у Bac бесконечное 


о eee Получить деньги: 


Чтобы получить больше денег, 
поместите всех своих игроков в 


список продаж (TRANSFER LIST), 
и ждите, когда ими кто-нибудь 





заинтересуется. Когда это 
произойдет, замените имена 





игроков, и когда вы возвратитесь в 
меню продаж, вы можете продать 
своих игроков под старыми 
именами и со старыми атрибутами. 








FALCON F-16 


GAME OVER 2 


Перезарядка в игре. 


Проскочить уровень: 

Если патроны у вас подходят к 
концу, а пострелять еще хочется, 
да и до аэродрома далеко, то 


Введите код 11335, чтобы 
проскочить уровень. 





просто нажмите одновременно 
клавиши X, SHIFT и CTRL. Вы 
получите восемь ЭШЕМТМПОЕЕ‘о в, GATEWAY ТО THE SAVAGE 


полный боезапас в пушке и тому FRONTIER | 
подобные прелести. 


Бесконечные ходы: 


FANTASY WORLD DIZZY 


Когда вы подвините своего 


Бесконечные жизни: игрока к чудовищу, нажмите Q. 





Если вы не 
можете пройти всю 
игру с тем запасом 
жизней, что 
оставили авторы, 
постарайтесь 
ба ть 
достаточное 
количество очков, 
чтобы попасть в: 
таблицу рекордов. 
Там, вместо своего 
имени, введите 
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Когда игрок ударит чудовище, 
нажмите клавишу SPACE - вы 
попадете в меню битвы, которое 
даст вам возможность атаковать 
еще и еще. Если же атакует 
компьютер, нажмите ALT+X, тогда 
чудовище исчезнет, и возникнет 
сообщение "Бог вмешался". 


GAUNTLET | 


Стены - в выход: 


Стойте спокойно 100 ходов, и 
все стены превратятся в выходы. 


GNOME RANGER 


Ключ к игре: 


Дайте цветок, который вы 
получили от Лламы, нимфе. Затем 
идите на запад от водопада, дайте 
лопату нимфе и попросите ее 
пройти на восток и копать. Игра 
теперь откроется. 


GOBLIINS 


Пароли к игре: 


2. VQVQFDE 8. JCIAHHH 

3. ICIGCAA 9. IBEATGM 
4. ЕСРОРСС 10. LPNASJO 
5. FTWKDEL 11. НМОТЕКО 
6. HOQWFRFU 12. FSOITLX 
7. DWNCEBT 13. DBNJOMA 
14. EWBENNE 15. TBLEROO 


GODS 


Пароли к игре: 


1053 
3425 
8282 
4476 


HAIR RAISING HAVOC 


Пропустить уровень: 
Чтобы перепрыгнуть через 


уровень, нажмите одновременно 
ALT, CTRL и Е5. 


HISTORYLINE 1914-18 


Пароли к уровням: 


1. Pulse 13. Signs 
2. Goose 14. House 
3. Sport 15. Sigma 
4. Bimbo 16. Seven 
5. Temp 17. Zombi 
6. Baron 18. Moves 
7. Bumm 19. Blade 
8. Level 20. Zorro 
9. Mode 21. Stone 
10. Prine 22. Mosel 
11. Clean 23. Order 
12. Xenon 24. Sodom 


Tricks-PC выпуск 3 





GOLDEN AXE № ons - 


Выбор уровня: 


Когда вы выбираете 
персонажей. 
изображения которых 
расположены Ha рукей 
скелета, просто нажмите } 





клавишу от 1 до 8, чтобы 


начать ее: уровня. Только не PITFALL: The Mayan 
используйте для выбора цифровую 
клавиатуру. Adventure 


HORROR ZOMBIES Комплексный трик: 


MEOWMEOWLIKEMEOWMAN 
- очень длинный код, HO результат 


Бесконечные жизни: 


стоит этого. Вместо трех 
Наберите в процессе игры 
ВОСЕУМАМ, чтобы получить 


бесконечные жизни. Наберите 


стандартных жизней вы получите 
целых девять. 


6 
следующие слова, чтобы получить EATMOREBRAN - Если вы не 


остальные эффекты: = ee 
смогли пройти далеко даже с — = 


девятью жизнями, введите этот 
код - и вы получите 9 CONTINUE. 


WOLFMAN _ Г. 
Ве FRAMERATE - Этот пароль > + 
LUGOSI показывает вам набранный уровень о 

NOSFERATU непосредственно во время игры. 
GARLIC 


НАТМАМ - Переключение 
вперед-назад между Harry Jr. и 
и : Bee ео Е Я Hatman'om. 





_ LETSDOTHETI 
о MEWARP - В 
меню появляется 
новая опция, 


Е 
ox 

Bes 
ОС, sas вх ти oe 2: А: 
". 


выбрав которую 


вы сможете 





поиграть в 
— старую добрую 
игрушку 6 
древней 
приставки ATARI 
_ 2600. 


eee aig 


nO ™ 
ey < 
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НМА 
Пароли: 
1. DARWIN 41. BONUS 
2. АМОУ РАМОУ 42. BOUNCING 
3. GET A LIFE 43. NO MONEY 
2 4. CARLOS 44.A SF 
5. HOWIE 45. VISION 
6. MOOBLE 46. SISTERS 
7. CSL 47. FAST FASHION 
8. THE HUMBLE ONE 48. CARGO 
9. PIXIE 49. RAB C NESBITT 
o> 10. MILESTONE 50. RANGERS 
2 11. WAR WAR WAR 51. RAINBOW 
_ 12. J MCKINNON 52. DOODY 
13. UNLUCKY 53. MIGHTY BAZ 
14. BLUE MONKEY 54. TIRED 
15. RED DWARF 55. CONSOLIDATED 
16. BAD TASTE 56. STAYHAPPY 
17. THE KITCHEN 57. AMERICA 
18. CJ 58. ANOTHER DAY 
г 19. SORT IT OUT 59. ISOLATION 
20. SMART 60. PROMISED LAND 
2 21. VILLA3BORO2 61. DAEMONSGATE 
22. EARLY MORNING 62. BIG RAB 
23. BORO4LEED1 63. MIAMI VICE 
- 24. EASY LIFE 64. MARGARET M 
25. JIMS TIES 65. A34732473 
26. PARKVIEW 66. HELP ME 
7 27. NICENEASY 67. THE EXILES 
28. GREEN CARD 68. EIGHTLANDS 
29. COOKIE 69. WINE AND DINE 
30. MALCY MALC 70. NIN 
31. RAVING BURK 71. TECHNOPHONE 
32. YOU GOT IT 72. GETTING THERE 
33. SGNIMMEL 73. TIME IS 
34. MINISTRY 74. RUNNING OUT 
35. MAD FREDDY 75. LORDS OF CHAOS 
36. BIZARRE 76. NOW ITS DONE 
37. FREE SCOTLAND 77. IM OUT OF HERE 
38. APPLE JUICE 78. HERES TO A 
39. PAYDAY 79. BETTER LIFE 
40. BANANNA MOON 80. BYE BYE BYE 
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WITCHAVEN 


Секретные пароли: 


Перед тем, как ввести 
эти пароли, вы должны 
нажать и держать клавишу 
Backspace. 


MOMMY - Вызывает 
вашу маму, которая прочтет 
вам лекцию на предмет 
того, как достать полезные 


вещи. Кроме того, мамочка снабдит = 
Bac полным набором снадобий. 


WANGO - Если вам 
надоело убивать врагов 
старым оружием, 
введите этот пароль - 
все OHO cTaHeT 
совершенно новым. Ho 
это еще не все - ваше 
здоровье увеличится до 
200, а доспехи - до 150. 
И наконец у вас будет 
максимум свитков и ваш 
уровень мастерства 
будет оцениваться в 


: семь едениц. 


SCOOTER - Если 
вам не нужно столько 
послаблений в игре, как 
от предыдущего пароля, 
введите SCOOTER. Вы 
получите полный 


ТУКАН 


Деньги, оружие и 
секретные корабли: 


Все описанные ниже 
пароли надо вводить в 
№: главном меню. 
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TECHNO - Даст вам eg 
возможность  поуправлять ge 
экспериментальным PQZ 
истребителем. Его 2. 
специальное оружие - . 


минное поле. 


STORMWIND - Вашем 
кораблем станет Stormwind, 


с секретным оружием - песчаной 
бурей. 


ЕМЕМУ - 
захваченным 


Управление 
О-истребителем. 
Специальное оружие - сдвоенная 
вулканическая пушка. 


WEIRD - Вам доверяется честь 
стать легендарного 
Бананового бомбардировщика. Это 
мощнейший пищевой истребитель, 


с секретным оружием - банановой 


пилотом 


бомбой. Своим бананометом этот 
корабль держит в страхе всю 
вселенную. 


NORTSHIPZ - 
истребитель, на 


огромный 

котором 
установлено секретное оружие - 
пульсатор. К, 
можно 


астральный 


недостаткам корабля 


отнести низкую маневренность. 


STEALTH - Позволит вам 


пилотировать корабль Ninja Star. 


На вооружении у вас будет 


клинковое поле, которое по 


действию напоминает песчаную 
бурю и минное поле. 


Se 


— a = : ae 
ох а ze 


Se 
oe 


— . 






A AAAAAAAA AA AAA AAA AA AA AA AAA RRA, ORE 


Kak только вы выбрали себе 
корабль таким образом, вы уже не 
сможете его развивать, как в 
обычной игре. Взамен собирания 
денег, вы можете брать POWER- 
ОР'ы, которые увеличивают мощь 
вашего оружия. В этом режиме вы 
должны собирать только POWER- 
ОР только одного цвета, в 
противном случае у вас сменится 
оружие. Для каждого корабля есть 
свой оптимальный цвет, который 
увеличивает мощь оружия. 


Введя B меню пароль 
DESTRUCT, вы получите 
возможность сыграть в пять 
дополнительных суб-игр, таких как 
FIVE CARD WAR, TRADITIONAL, 
HELI ASSAULT, HELI DEFENCE и 
OUTGUNNED. 


Быть может, игра показалась 
вам слишком легкой? Тогда 
введите заглавную клавишу С, и. 
вы начнете игру с невероятно 
сложного уровня. Если вы после 
этого введете }, то попадете Ha 
самоубийственный уровень. Чтобы 
действительно не покончить жизнь 
самоубийством, попробуйте 
получить побольше денег. Для 
этого в директории игры, вместо 
вызова файла TYRIAN, введите 


следующее: 


ЕП. 0001 LOOT[ALT254] 


Не забудьте поставить пробел 


= после слова ЕП.Е0001. А после 


LOOT вы 
| держать клавишу ALT и набрать 


должны нажать и 


pee Ha цифровой клавиатуре 254. Вы 


2 начнете игру с одним миллионом 
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A ALLIEN ee: 46 


DUKE NUKEM 48 
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Где можно приобрести “TRICKS PC” и 
выпуски “БИБЛИОТЕКИ ЖУРНАЛА “TRICKS PC”? 


се - Фирма “ФОРМАК” 

— ee Москва, ул. Новый Арбат (м. 
“Арбатская”), д. 2, 19-ое отделение связи, 
1-ый этаж, операционный зал, с 10 до 17 
часов (перерыв на обед с 14 до 15 часов), 
кроме воскресения (оптовая, розничная 
продажа, подписка издательства, 
почтовая рассылка по по России); 












книжный рынок в спорткомплексе 
“Олимпийский” (г. Москва); 
_ oe ee so ee оптовая, мелкооптовая продажа - 


_ РА Fs ‚ 20° / (095) 214-47-95 по вторникам с 9.00 до 
\ № № ВИ ` : , | 24.00 (время московское) 


Почтовый адрес фирмы “ФОРМАК” - 
121019, Москва, а/я 16. 


ОБРАЩАЕМ ВНИМАНИЕ 
ОПТОВЫХ 
ПОКУПАТЕЛЕЙ! 


Размещение информации о 
Вашем пункте 


распостранения журнала 
“TRICKS РС” (адрес, номер 
контактного телефона) 
производится 


БЕСПЛАТНО. 
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